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ABSTRAK 

Nama : Ainun Salsabilah Zega 

NIM : 20 202 00017 

Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan/Tadris Matematika 

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Fun Math Construct 

2 Berbasis Android untuk Meningkatkan Pemahaman 

Konsep Siswa  pada Materi Barisan dan Deret Aritmatika 

di Kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan 

 

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Fun Math Construct 2 

dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman konsep siswa pada materi barisan dan deret 

aritmatika serta masih minimnya penggunaan media teknologi dalam pembelajaran 

matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Pembelajaran biasanya dilakukan 

dengan menggunakan sumber belajar berupa buku paket yang terbatas dan tidak setiap 

siswa memilikinya. Guru sebagai sumber utama belajar menjelaskan materi dengan 

bantuan papan tulis sebagai media. Menurut sebagian siswa pembelajaran tersebut 

membosankan. Sehingga perlu adanya inovasi dalam penggunaan media guna 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa ketika belajar matematika 

khususnya materi barisan dan deret aritmatika. Selain itu media juga dapat membantu 

siswa untuk mengulang materi dengan mudah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Fun Math Construct 2 sebagai media pembelajaran 

yang variatif pada pelajaran matematika. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran Fun Math 

Construct 2 serta untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi barisan 

dan deret aritmatika. Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development 

(R&D). Model pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluation). Sesuai dengan nama model pengembangannya, penelitian ini dilakukan 

melalui lima tahapan yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap 

implementasi dan tahap evaluasi. Instrumen pada penelitian ini menggunakan wawancara, 

angket dan tes. Angket ditujukan kepada validator, peserta didik dan guru. Subjek uji 

coba dalam penelitian ini adalah 34 siswa kelas XI MIA 6 SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan. Hasil validasi oleh ahli materi terhadap media pembelajaran diperoleh 

kriteria sangat valid. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh kriteria sangat valid. 

Hasil validasi oleh ahli bahasa memperoleh kriteria sangat valid. Sehingga media telah 

layak digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi barisan dan deret 

aritmatika. Adapun hasil analisis respon peserta didik dan guru terhadap kepraktisan 

media memperoleh kriteria sangat praktis. Kemudian, uji keefektifan media dilakukan 

dengan menggunakan perhitungan N-Gain Score pada hasil uji pretest dan posttest. Hasil 

yang diperoleh pada uji keefetifan ini adalah media telah cukup efektif digunakan dalam 

pembelajaran matematika. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pemahaman Konsep, Fun Math Construct 
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ABSTRCT 

Nama : Ainun Salsabilah Zega 

NIM : 20 202 00017 

Fakultas/Jurusan : Tarbiyah and Teacher Training / Mathematics Education 

Judul Skripsi : Development of Android-Based Fun Math Construct 2 

Learning Media to Improve Students' Conceptual 

Understanding of Arithmetic Sequences and Series 

Material in Class XI of SMA Negeri 3 Padangsidimpuan 

The development of learning media using Fun Math Construct 2 was motivated by low 

student interest and understanding of learning, lack of student motivation and lack of use 

of technological media in mathematics learning at SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. 

Learning is usually carried out using learning resources in the form of limited textbooks 

and not every student has them. The teacher as the main source of learning explains the 

material with the help of a whiteboard as a medium. According to some students, learning 

is boring. So there is a need for innovation in the use of media to create a pleasant 

learning atmosphere for students when studying mathematics, especially arithmetic 

sequences and series. Apart from that, media can also help students to repeat material 

easily. This research aims to develop the Fun Math Construct 2 learning media as a varied 

learning media in mathematics lessons. Apart from that, this research also aims to 

determine the validity, practicality and effectiveness of the Fun Math Construct 2 learning 

media as well as to increase students' conceptual understanding of arithmetic sequence 

and series material. The type of research used is research and development (R&D). This 

learning media development model was developed based on the ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation) development model. In 

accordance with the name of the development model, this research was carried out 

through five stages, namely the analysis stage, design stage, development stage, 

implementation stage and evaluation stage. The instruments in this research used 

interviews, questionnaires and tests. The questionnaire is addressed to validators, students 

and teachers. The test subjects in this research were 34 students of class XI MIA 6 SMA 

Negeri 3 Padangsidimpuan. The results of validation by material experts on learning 

media obtained very valid criteria. The validation results by media experts obtained very 

valid criteria. The validation results by linguists obtained very valid criteria. So that the 

media is suitable for use in mathematics learning regarding arithmetic sequences and 

series. The results of the analysis of students' and teachers' responses to the practicality of 

the media obtained very practical criteria. Then, the media effectiveness test was carried 

out using the N-Gain Score calculation on the pretest and posttest test results. The results 

obtained from this effectiveness test are that the media has been used quite effectively in 

mathematics learning. 

Keywords: Learning Media, Understanding Concepts, Fun Math Construct 2 
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 هلخص البحث

 

جا له زي ي ب س ل س نون  ي  الاسن : ع

القٍذ رقن : ٢٠٢٠٢٠٠٠١٧                                                                    

شعبت تعلٍن الرٌاضٍاث\كلٍت التربٍت و علىم التعلٍن الشعبت \الكلٍت :   

تطىٌر و سائط تعلٍوٍت تفاعلٍت هتعذدة الىسائط باستخذام برناهج هكروهٍذٌا فلص 

على هادة التحىٌل الهنذسً للصف الحادي عشر الثناوي ٨فرو   

 الوىضىع :

 

 

اّخفاض الإرَاً ٕ٘   ٨فلاطَامشٍٗٞذٝا ٍاىرفاػيٞح ٍرؼذدج اى٘صائػ تاصرخذاماُ اىذافغ ٗساء ذط٘ٝش ٗصائػ اىرؼيٌ 

تاىرؼيٌ، ّٗقص ذحفٞز اىطلاب، ٗػذً اصرخذاً اى٘صائػ اىرنْ٘ى٘خٞح فٜ ذؼيٌ اىشٝاظٞاخ فٜ اىَذاسس اىثاّ٘ٝح اىؼيٞا 

مرة ٍذسصٞح ٍحذٗدج ٗلا َٝرينٖا  اىثلاز ت٘لاٝح تاداّدضٞذَٝث٘اُ. ػادج ٍا ٝرٌ اىرؼيٌ تاصرخذاً ٍصادس اىرؼيٌ فٜ شنو

مو غاىة. ٝقً٘ اىَؼيٌ، تاػرثاسٓ اىَصذس اىشئٞضٜ ىيرؼيٌ، تششذ اىَادج تَضاػذج اىضث٘سج اىثٞعاء م٘صٞيح. ٗفقا ىثؼط 

اىطلاب، اىرؼيٌ ٍَو. ىزا فإُ ْٕاك حاخح إىٚ الاترناس فٜ اصرخذاً اى٘صائػ ىخيق خ٘ ذؼيَٜٞ ٍَرغ ىيطلاب ػْذ دساصح 

ٗخاصح ٍادج اىرح٘ٝو اىْٖذصٜ. ٗتصشف اىْظش ػِ رىل، َٝنِ ى٘صائو الإػلاً أٝعًا أُ ذضاػذ اىطلاب  اىشٝاظٞاخ،

ػيٚ ذنشاس اىَ٘اد تضٖ٘ىح. ٖٝذف ٕزا اىثحس إىٚ ذط٘ٝش ٗصائػ ذؼيَٞٞح ذفاػيٞح ٍرؼذدج اى٘صائػ تاػرثاسٕا ٗصائػ 

اىثحس أٝعًا إىٚ ذحذٝذ ٍذٙ صلاحٞح ٗتصشف اىْظش ػِ رىل، ٖٝذف ٕزا .ذؼيَٞٞح ٍرْ٘ػح فٜ دسٗس اىشٝاظٞاخ

ػيٚ ٍادج اىرح٘ٝو اىْٖذصٜ. ّ٘ع ٨فلاطٍامشٍٗٞذٝا ٗػَيٞح ٗفؼاىٞح ٗصائػ اىرؼيٌ اىرفاػيٞح ٍرؼذدج اى٘صائػ تاصرخذاً 

. ذٌ ذط٘ٝش َّ٘رج ذط٘ٝش اى٘صائػ اىرؼيَٞٞح ٕزا تْاءً ػيٚ َّ٘رج اىرط٘ٝش ثحس اىَضرخذً ٕ٘ اىثحس ٗاىرط٘ٝشاى

رصٌَٞ ٗاىرط٘ٝش ٗاىرْفٞز ٗاىرقٌٞٞ(. ٗٗفقاً ىَضَٚ َّ٘رج اىرط٘ٝش، فقذ ذٌ ذْفٞز ٕزا اىثحس ٍِ خلاه خَش )اىرحيٞو ٗاى

ٍشاحو، ٕٜٗ ٍشحيح اىرحيٞو، ٍٗشحيح اىرصٌَٞ، ٍٗشحيح اىرط٘ٝش، ٍٗشحيح اىرْفٞز، ٍٗشحيح اىرقٌٞٞ. اصرخذٍد 

صرثٞاُ ٍ٘خٔ إىٚ اىَذققِٞ ٗاىطلاب ٗاىَؼيَِٞ. ماُ الأدٗاخ فٜ ٕزا اىثحس اىَقاتلاخ ٗالاصرثٞاّاخ ٗالاخرثاساخ. الا

غاىثاً ٍِ اىصف اىحادٛ ػشش تَذسصحاىثاّ٘ٝح اىؼيٞا اىثلاز ت٘لاٝح ۳٤ٍ٘ظ٘ع الاخرثاس فٜ ٕزا اىثحس 

تاداّدضٞذَٝث٘اُ. حصيد ّرائح اىرحقق ٍِ صحح خثشاء اىَ٘اد فٜ ٗصائو اىرؼيٌ ػيٚ ٍؼاٝٞش صاىحح ىيغاٝح. حصيد 

قثو خثشاء الإػلاً ػيٚ ٍؼاٝٞش صاىحح ىيغاٝح. حصيد ّرائح اىرحقق ٍِ قثو اىيغِ٘ٝٞ ػيٚ ٍؼاٝٞش  ّرائح اىرحقق ٍِ

صاىحح ىيغاٝح. تحٞس ذنُ٘ اى٘صائػ ٍْاصثح ىلاصرخذاً فٜ ذؼيٌ اىشٝاظٞاخ ػيٚ ٍ٘اد اىرح٘ٝو اىْٖذصٜ. حصيد ّرائح 

ً ػيٚ ٍؼاٝٞش ػَيٞح ىيغاٝح. تؼذ رىل، ذٌ إخشاء ذحيٞو اصرداتاخ اىطلاب ٗاىَؼيَِٞ ػيٚ اىرطثٞق اىؼَيٜ ى٘صائو الإػلا

N-Gain Score اخرثاس فؼاىٞح اى٘صائػ تاصرخذاً حضاب  ػيٚ ّرائح الاخرثاس اىقثيٜ ٗالاخرثاس اىثؼذٛ. اىْرائح اىرٜ ذٌ  

.اىحص٘ه ػيٖٞا ٍِ اخرثاس اىفؼاىٞح ٕزا ٕٜ أُ اى٘صائػ قذ ذٌ اصرخذاٍٖا تشنو فؼاه فٜ ذؼيٌ اىشٝاظٞاخ  

 

فلاطَاخ اىَفراحٞح: اى٘صائػ اىرؼيَٞٞح، اى٘صائػ اىَرؼذدج اىرفاػيٞح، ٍامشٍٗٞذٝا اىني  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan di Indonesia diatur melalui Undang-Undang Nomor 20  

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Pendidikan di Indonesia 

terbagi ke dalam tiga jalur utama, yaitu formal, nonformal, dan informal. 

Pendidikan merupakan sebuah kegiatan manusiawi. Pendidikan lebih 

mengarahkan dirinya pada pembentukan kepribadian individu. Proses 

pembentukan diri terus menerus ini terjadi dalam ruang dan waktu yang 

telah direncanakan.
1
 Menurut sugihartono dkk, pendidikan merupakan 

usaha sadar dan terencana yang dilakukan oleh pendidik untuk mengubah 

tingkah laku manusia, baik secara individual maupun kelompok untuk 

mendewasakan manusia tersebut melalui proses pengajaran dan pelatihan. 

Intinya pendidikan adalah usaha mendewasakan dan memandirikan 

manusia melalui kegiatan yang terencana dam disadari melalui kegiatan 

belajar dan pembelajaran yang melibatkan peserta didik dan pendidik.
2 

Dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan suatu usaha untuk 

meningkatkan dan mengembangkan karakter serta kemampuan manusia 

melalui proses pembelajaran. Pendidikan di sekolah selalu melandasi 

siswa paham akan  terhadap teori-teori yang diajarkan disekolah 

 

1
 Asrori Mukhtarom, Desri Arwen, and Ety Kurniyati, “Urgensi Civic Education Dalam 

Kehidupan Bernegara,” Jurnal Kajian Islam dan Pendidikan Tadarus Tarbawy 1, no. 2 (2019): 

152–162. 
2
 Novan Ardy Wiyani Muhammad Irwan, Psikologi Pendidikan, Teori Dan Aplikasi 

Dalam Proses Pembelajaran (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2017), hlm. 19. 
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siswa paham akan  terhadap teori-teori yang diajarkan disekolah sehingga 

pada saat siswa lulus sekolah, kebanyakan dari siswa tersebut paham teori 

tetapi tidak bisa mengaplikasikannya.
3
 Pendidikan juga dibagi ke dalam 

empat jenjang, yaitu anak usia dini, dasar, menengah, dan tinggi. Menurut 

Soedjadi, mendefinisikan pendidikan adalah usaha yang dilakukan agar 

peserta didik mencapai tujuan pendidikan. Dalam dunia pendidikan, 

matematika merupakan ilmu dasar yang mempunyai peran dalam berbagai 

disiplin ilmu dan perkembangan teknologi informasi serta komunikasi.
4
 

Dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan suatu usaha untuk 

meningkatkan dan mengembangkan karakter siswa. 

Membahas mengenai pendidikan tentu tidak terlepas dari tujuan 

diadakannya pendidikan. Untuk mencapai tujuan pendidikan dalam 

memajukan bangsa, terjadi suatu proses pendidikan atau proses belajar 

yang akan memberikan pengertian, pandangan, dan penyesuaian bagi 

seseorang, masyarakat, maupun negara, sebagai penyebab 

perkembangannya.
5
 Kemudian tujuan pendidikan nasional Indonesia 

sesuai dengan undang-undang No. 20 tahun 2003 yaitu, Pendidikan 

nasional Indonesia sesuai dengan undang-undang No. 20 tahun 2003 yaitu,  

 

 

3
 Lestari Lestari, Muh. Nasir, and Mei Indra Jayanti, “Pengaruh Model Project Based 

Learning Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 2 

Sanggar,” JISIP (Jurnal Ilmu Sosial Dan Pendidikan) 5, no. 4 (2021): 1183–87, 

https://doi.org/10.58258/jisip.v5i4.2440. 
4
 Untung Ali Miftahuddin, FNU Hobri, and Randi Pratama Murtikusuma, 

“Pengembangan Game Android Berbantuan Software Construct 2 Pada Materi Pola Bilangan,” 

Vygotsky 1, no. 2 (2019):74. 
5 
Muhammad Anwar, “Filsafat Pendidikan - M,” n.d. 
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Pendidikan diupayakan dengan berawal nasional Indonesia sesuai 

dengan undang-undang No. 20 tahun 2003 yaitu, Pendidikan diupayakan 

dengan berawal (aktualisasi) dengan mempertimbangkan berbagai 

kemungkinan yang apa adanya (potensialitas), dan diarahkan menuju 

terwujudnya manusia yangseharusnya atau manusia yang dicita-citakan 

(idealitas).
6
 Dari pernyataan ini dapat disimpulkan bahwa mencerdaskan 

kehidupan bangsa serta mengembangkan masyarakat Indonesia merupakan 

tujuan dari pendidikan. Dengan kata lain setiap masyarakat Indonesia 

memiliki tanggung jawab serta hak untuk memperoleh pendidikan yang 

layak. 

Terdapat banyak hambatan dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang sering kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari yang disebut dengan 

dengan kesulitan belajar.
7
 Kesulitan yang menyertai pembelajaran 

matematika merupakan hal yang selalu dihadapi oleh peserta didik 

selama proses pembelajaran sehingga sulit untuk mencapai tujuan yang 

diinginkan.
8 

Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik yang 

kurang memuaskan ataupun masih rendah. Ini menunjukkan bahwa 

prestasi belajar yang diraih peserta didik masih jauh dari apa yang 

diharapkan. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik yang 

 
6
 I Wayan Cong Sujana, “Fungsi Dan Tujuan Pendidikan Indonesia,” Adi Widya: Jurnal 

Pendidikan Dasar 4, no. 1 (2019): 29, https://doi.org/10.25078/aw.v4i1.927 
7
 Ike Anggriyani and Nurlina Ariani Hrp, “Peningkatan Daya Ingat Siswa Terhadap 

Pembelajaran Matematika Dengan Penggunaan Teknik Mnemonic Pada Kelas Xi Mas Al-

Barakah” 4, no. 3 (2021): 657–66, https://doi.org/10.22460/jpmi.v4i3.657-666. 
8
 Ilham Raharjo, Rasiman, and Mei Fita Asri Untari, “Faktor Kesulitan Belajar 

Matematika Ditinjau Dari Peserta,” Journal for Lesson and Learning Studies 4, no. 1 (2021): 96–

101. 

https://doi.org/10.25078/aw.v4i1.927
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kurang memuaskan ataupun masih rendah. Ini menunjukkan bahwa 

prestasi belajar yang diraih peserta didik masih jauh dari apa yang 

diharapkan. Menurut hasil analisis TIMSS 2011, skor matematika siswa 

Indonesia berada di bawah rata-rata skor matematika siswa Internasional. 

Untuk kompetensi penalaran pada ranking ke-36 dari 48 negara. Hanya 

17% dari siswa Indonesia yang memenuhi kompetensi penalaran. 

Kurangnya kemampuan penalaran dapat disebabkan oleh 

kurangnya kemampuan berpikir kreatif siswa, karena kemampuan 

berpikir kreatif merupakan bagian dari penalaran.
9
 Menurut Munandar 

dalam jurnal “Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Dalam Pembelajaran 

Problem Posing Pada Materi Bangun Datar” sekolah memiliki peran 

dalam pengembangan kreativitas siswa khususnya dalam pembelajaran. 

Namun berpikir kreatif kurang menjadi perhatian guru dalam 

mengajarkan matematika. Untuk mengatasi permasalahan tersebut 

diperlukan suatu program pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa.
10 

Diperlukan upaya serius dalam 

meningkatkan pendidikan matematika di Indonesia. Ini termasuk 

pelatihan guru dalam mempromosikan berpikir kreatif dan penalaran  

 

 

 

8
 Ilham Raharjo, Rasiman, and Mei Fita Asri Untari, “Faktor Kesulitan Belajar 

Matematika Ditinjau Dari Peserta,” Journal for Lesson and Learning Studies 4, no. 1 (2021): 96–
101. 

9
 Nurhayati, Agung Hartoyo, and Hamdani, “Kemampuan Metakognisi Siswa Dalam 

Pemecahan Masalah Pada Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP,” Jurnal Pendidikan Dan 
Pembelajaran Untan Vol. 6, No (2017): 1–13. 

10
 Sasmita, Bambang Hudiono, and Asep Nurasangaji, “Kemampuan Berpikir Kreatif 

Siswa Dalam Pembelajaran Problem Posing Pada Materi Bangun Datar,” Pendidikan Dan 
Pembelajaran 4, no. 1 (2015): 1–16. 
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siswa, perubahan dalam pendekatan pengajaran matematika, serta fokus 

yang lebih kuat pada pengembangan kreativitas siswa. Semua pihak 

terlibat, termasuk pemerintah, sekolah, dan guru, harus bekerja sama 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan matematika di Indonesia. 

Menurut Ahmadi dan Supriyono, faktor kesulitan belajar terbagi menjadi 

2, yaitu (1) faktor intern (faktor dari dalam diri manusia); dan (2) faktor 

ekstern (faktor dari luar manusia). ). Faktor intern ialah: 1) Sikap 

terhadap belajar; 2) Motivasi belajar; 3) Konsentrasi belajar; 4) 

Kemampuan mengolah bahan ajar; 5) Kemampuan menyimpan 

perolehan hasil belajar; 6) Menggali hasil belajar yang tersimpan; 7) 

Kemampuan berprestasi; dan 8) Rasa percaya diri siswa. Sedangkan 

faktor ekstern ialah: 1) Pendidik sebagai pembina peserta didik dalam 

belajar; 2) Sarana dan prasarana pembelajaran; 3) Kebijakan penilaian; 

4) Lingkungan social peserta didik di sekolah; dan 5) Kurikulum 

sekolah.
11

 Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

menyimpan perolehan hasil belajar dan sarana dan prasarana 

pembelajaran merupakan salah satu faktor kesulitan yang dialami siswa 

pada pembelajaran matematika. 

Matematika adalah pelajaran yang dipelajari dari sekolah dasar 

hingga ke perguruan tinggi. Matematika menjadi pembelajaran yang  

 

 
11

 Mohammad Kholil and Olvi Safianti, “Efektivitas Pembelajaran Penemuan Terbimbing 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Materi Barisan Dan Deret,” Laplace : Jurnal 

Pendidikan Matematika 2, no. 2 (2019): 89–98, https://doi.org/10.31537/laplace.v2i2.246. 

https://doi.org/10.31537/laplace.v2i2.246
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penting alasannya karena matematika adalah dasar dan utama dalam 

mempelajari ilmu lainnya.
12

 Menurut suriasumatri dalam buku 

“Kemampuan Pemahaman Konsep Dan Resiliensi Matematika dengan 

VBA Microsoft Excel” matematika adalah salah satu alat berpikir selain 

bahasa, logika, dan statistik. Selanjutnya pengertian matematika menurut 

Sari yang dikutip dari Jurnal Muhammad Hikal Abror matematika adalah 

ilmu yang selalu berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, hal tersebut 

karena setiap kegiatan, cara berpikir dan aktivitas manusia akan selalu 

mengembangkan ilmu matematika itu sendiri. Dari beberapa pengertian 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa matematika adalah ilmu absolut atau 

ilmu pasti yang akan selalu berhubungan dengan kehidupan, cara berpikir, 

dan aktivitas manusia serta akan selalu berkembang bersamaan dengan 

aktivitas-aktivitas  tersebut. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Rara Kartika Sari, yang 

tujuan penelitiannya untuk mendeskripsikan problematika dalam 

pembelajaran matematika dan solusi alternatifnya di Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) Muhammadiyah 8 Batu. Dari hasil wawancara yang 

dilakukan terdapat masalah penguasaan konsep matematika yang tidak 

baik dan motivasi belajar siswa yang tidak baik. Sehingga solusi 

alternatif dari problematika tersebut adalah scaffolding, pendekatan 

personal kepada peserta didik, penggunaan media pembelajaran yang  

 

 
12

 linda Siti ruqoyyah, sukma murni, “KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP DAN 
RESILIENSI MATEMATIKA DENGAN VBA MICROSOFT E... - Google Books,” Purwakarta: CV Tre Alea 
Jacta Pedagogie, 2020.



7 

 

 

 

lebih menarik motivasi peserta didik dalam belajar matematika, dan 

penerapan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik.
13 

 
Berdasarkan penelitian Ni Putu Devi Wulandari,dkk dari hasil 

wawancara dan observasi yang dilakukan di kelas V SD No 1 Mengwi 

diperoleh bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran kurang bervariasi dan bersifat monoton. Selain itu, 

peserta didik juga mengalami kesulitan dalam memahami konsep dan 

mengingat materi pembelajaran, Solusi yang ditemukan dalam hal ini 

peserta didik juga mengalami kesulitan dalam memahami konsep dan 

mengingat materi pembelajaran, Solusi yang ditemukan dalam hal ini 

yaitu pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis guided discovery 

dinyatakan layak digunakan dan berkualifikasi sangat baik, sehingga 

dapat dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas V 

SD.
14 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Angge Sapto Mubharokh,dkk 

media berbasis komputer sangat efisian dan efektif hanya saja mengingat 

pada zaman sekarang kebanyakan siswa sudah memiliki android dan 

rata-rata siswa zaman sekarang menyukai game baik itu online maupun  

 

 

 

13
 Raras Kartika Sari, “ANALISIS PROBLEMATIKA PEMBELAJARAN MATEMATIKA DI 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA DAN SOLUSI ALTERNATIFNYA Raras Kartika Sari Pendidikan 
Matematika , IKIP Budi Utomo Malang Matematika Memiliki Peranan Penting Dalam Segala 
Aspek Kehidupan Terutama Dalam Meningkatk,” Pendidikan 2, no. 1 (2019): 23–31. 

14
 Ni Putu, Devi Wulandari, and Wayan Wiarta, “Media Pembelajaran Interaktif Sifat-

Sifat Bangun Ruang Berbasis Guided Discovery Materi Kubus Dan Balok A R T I C L E I N F O,” 
Jurnal Edutech Undiksha 10, no. 1 (2022): 21–32, https://doi.org/10.23887/jeu.v10i1.46270.
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offline. Oleh karenanya penulis berupaya mengembangkan media 

pembelajaran ini dengan mengikuti kemajuan zaman yang ada pada saat 

ini. Penulis berupaya mengembangkan media berbasis IT berbentuk 

aplikasi game yang diberi nama “fun math” yang pembuatannya itu 

menggunakan construck 3 dapat berjalan di web browser secara offline 

yang bertujuan agar peserta didik memiliki ketertarikan dalam mengikuti 

proses pembelajaran didalam kelas dengan semangat, terutama dalam 

materi pola bilangan.
 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SMAN 3 

Padangsidimpuan dan wawancara terhadap salah satu guru matematika di 

kelas XI tersebut, ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran 

matematika di kelas. Permasalahan tersebut antara lain (1) Sekolah kurang 

menyediakan media pembelajaran sehingga guru monoton menggunakan 

buku paket pada saat pembelajaran sebagai media yang digunakan 

didalam kelas. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi pasif dan 

mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran, terutama pada proses 

pembelajaran matematika. (2) Pembelajaran berlangsung cenderung 

berpusat pada guru tanpa menggunakan media seperti media 

pembelajaran fun math. (3) Banyaknya peserta didik yang sering lupa atau 

kurang memahami konsep materi sehingga peserta didik sering 

kewalahan ketika guru mengulang kembali materi yang sudah diajarkan 

terutama pada materi pola bilangan barisan dan deret aritmatika. 
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Dalam menghadapi permasalahan dalam pembelajaran matematika 

di SMAN 3 Padangsidimpuan, ada beberapa solusi yang dapat 

diimplementasikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

memecahkan masalah yang diidentifikasi: 

1. Penggunaan Media Pembelajaran yang Variatif: 

 

Sekolah dapat berinvestasi dalam pengadaan berbagai jenis 

media pembelajaran, seperti multimedia, perangkat lunak interaktif, 

atau materi ajar yang beragam. Hal ini akan membantu memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik dan mencegah kebosanan.Guru juga 

harus diberikan pelatihan untuk mengintegrasikan media tersebut 

dalam proses pembelajaran. 

2. Pembelajaran Aktif: 

 

Mendorong model pembelajaran yang lebih aktif, di mana 

peserta didik terlibat secara langsung dalam pembelajaran 

matematika.Menggunakan metode pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik, seperti diskusi kelompok, proyek, atau penyelesaian 

masalah, yang memungkinkan peserta didik untuk berpartisipasi aktif. 

3. Pemahaman Konsep yang Lebih Mendalam: 

 

Guru perlu memberikan perhatian ekstra pada memastikan 

pemahaman konsep matematika yang mendalam.Menerapkan 

pengajaran yang berfokus pada pemahaman daripada sekadar 

menghafal rumus. Guru dapat menggunakan contoh konkret dan 

aplikasi dalam kehidupan nyata untuk membantu peserta didik 
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memahami konsep. 

4. Pembinaan dan Tutoring: 

 

Mengidentifikasi peserta didik yang kesulitan dalam memahami 

materi dan memberikan bimbingan tambahan atau sesi tutoring. 

Menggerakkan peserta didik untuk saling membantu dan belajar 

bersama, baik dalam kelompok kecil maupun dengan bantuan teman 

sekelas yang lebih mahir. 

5. Evaluasi Berkala: 

 

Melakukan evaluasi berkala terhadap proses pembelajaran untuk 

mengevaluasi apakah perubahan yang diimplementasikan efektif. 

Mendengarkan masukan dari peserta didik dan guru untuk terus 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. 

6. Evaluasi Berkala: 

 

Melakukan evaluasi berkala terhadap proses pembelajaran untuk 

mengevaluasi apakah perubahan yang diimplementasikan efektif. 

Mendengarkan masukan dari peserta didik dan guru untuk terus 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. 

7. Kolaborasi dengan Guru Matematika Lainnya: 

 

Mendorong kolaborasi antara guru matematika dalam berbagi 

pengalaman, strategi pengajaran yang efektif, dan sumber daya. Ini 

dapat dilakukan melalui pertemuan rutin, workshop, atau forum 

online. 
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8. Penggunaan Media Pembelajaran Fun Math: 

 

Mengintegrasikan media pembelajaran fun math seperti 

permainan matematika, aplikasi edukasi, atau eksperimen yang 

menarik untuk memotivasi peserta didik dalam pembelajaran 

matematika. 

Solusi-solusi ini dapat membantu meningkatkan pembelajaran 

matematika di SMAN 3 Padangsidimpuan dan mengatasi 

permasalahan yang diidentifikasi. Penting untuk melibatkan semua 

pihak terkait, seperti sekolah, guru, peserta didik, dan orang tua, 

dalam menerapkan perubahan ini untuk mencapai hasil yang lebih 

baik. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

mengangkat judul penelitian, yaitu “PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN FUN MATH CONSTRUCT 2 BERBASIS 

ANDROID UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN 

KONSEP SISWA PADA MATERI BARISAN DAN DERET DI 

KELAS XI SMAN 3 PADANGSIDIMPUAN”. 

 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka 

rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran fun math 

construct 2 bilangan untuk meningkatkan pemahaman konsep pada 
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materi barisan dan deret aritmatika pada siswa kelas XI SMA? 

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran fun math 

construct 2 pola bilangan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pada materi barisan dan deret aritmatika  pada siswa kelas XI SMA? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran fun math 

construct 2 pola bilangan untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pada        materi barisan dan deret aritmatika  pada siswa kelas XI SMA? 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan 

ini adalah untuk: 

 

1. Mendeskripsikan validitas pengembangan media pembelajaran fun 

math construct 2 pola bilangan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep pada materi barisan dan deret aritmatika dan pada siswa kelas 

XI SMA. 

2. Mendeskripsikan praktikalitas pengembangan media pembelajaran fun 

math construct 2 pola bilangan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep pada materi barisan dan deret aritmatika dan siswa kelas XI 

SMA sehingga pembelajaran tersebut lebih bervariasi, menarik dan 

tidak membosankan. 

3. Mendeskripsikan efektivitas pengembangan media pembelajaran fun 

math construct 2 untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi 

pola bilangan barisan dan deret aritmatika dan pada siswa kelas XI 

SMA. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

 

Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian ini ialah: 

 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berbentuk aplikasi game fun 

math construct 2 berbasis audio visual pada materi barisan dan deret. 

2. Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran rencana pembelajaran dan sebagai sumber 

pembelajaran untuk peserta didik SMA. 

3. Media tersebut dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa 

terhadap materi barisan dan deret aritmatika 

4. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat memenuhi kriteria 

kebenaran, keluasan dan kedalaman konsep, kesesuaian dengan 

Standar Isi, kebahasaan dan kejelasan kalimat, keterlaksanaan, serta 

tampilan yang baik dan menarik sehingga dapat dikategorikan sebagai 

perangkat pembelajaran yang berkualitas baik. 

E. Defenisi Istilah 

 

a. Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan 

yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran dan media 

pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi 

pelajaran. 

b. Fun Math 

 

Fun Math adalah sebuah metode belajar yang menekankan pada 

pemodelan dengan empat komponen prinsip yang dimilikinya, yaitu 
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penggunaan bahasa komunikasi pembelajaran, penggunaan alat peraga 

yang sesuai dengan Fun Math, pembelajaran yang berorientasi pada 

proses, dan penggunaan buku Fun Math.
15

 

c. Media Pembelajaran Construct 2 

 

Construct 2 adalah alat pembuat game dengan basis HTML 5 

yang memfokuskan untuk platform 2D oleh Scirra. Construct adalah 

satu alat pengembang game khusus untuk game 2D berbasis HTML 5 

yang dikembangkan oleh Scirra Ltd. Construct mengungkapkan 

pernyatan bahwa membuat game tanpa memiliki pengetahuan 

pemrograman, karena construct tidak memerlukan bahasa 

pemrograman. 
16 

d. Pemahaman Konsep 

 

Pemahaman konsep merupakan suatu aspek yang sangat 

penting dalam pembelajaran, karena dengan memahami konsep siswa 

dapat mengembangkan kemampuannya dalam setiap materi 

pelajaran.
17

 Pemahaman konsep pada pembelajaran matematika 

diperoleh dari kegiatan yang interaktif antara guru dan siswa. Siswa 

yang memiliki pemahaman konsep yang tepat akan mampu  

 

15
 Halaman Judul In, “MY FUNT MATH,” 2014, 1–12. 

16
 Shinta Permatasari, Mohammad Asikin, and Nuriana Rachmani Dewi Nino Adhi, 

“MaTriG: Game Edukasi Matematika Dengan Construct 3,” Journal of Mathematics Education 

and Learning 2, no. 1 (2022): 36. 
17

 Yunuka, “Pemahaman Konsep,” Journal of Chemical Information and Modeling 53, no. 
9 (2016): 1689–99.
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memberikan contoh, membandingkan, menjelaskan, menarik 

kesimpulan, menyelesaikan permasalahan matematika serta mampu 

melihat hubungan matematika dengan bidang ilmu yang lain. Siswa 

akan lebih mudah memahami pelajaran matematika jika memiliki   

konsep   yang   benar   dalam   pemikirannya.
18

   jadi   dapat   

disimpulkan Pemahaman konsep dalam pembelajaran matematika 

merupakan aspek yang kritis dan berpengaruh signifikan pada 

perkembangan siswa dalam mata pelajaran tersebut. Pemahaman 

konsep yang baik adalah kunci untuk memudahkan siswa 

memahami dan berhasil dalam pelajaran matematika. 

e. Pola Bilangan Barisan dan Deret 

 

Definisi pola bilangan matematika adalah susunan dari 

beberapa angka yang dapat membentuk pola tertentu. Pola bilangan 

juga bisa diartikan sebagai suatu susunan bilangan yang memiliki 

bentuk teratur atau suatu bilangan yang tersusun dari beberapa 

bilangan lain yang membentuk suatu pola. Pola dapat diartikan 

sebagai sebuah susunan yang mempunyai bentuk teratur dari bentuk 

yang satu ke bentuk berikutnya. Sedangkan bilangan adalah sesuatu 

yang digunakan untuk menunjukkan kuantitas (banyak, sedikit) dan 

ukuran (berat, ringan, panjang, pendek, luas) suatu objek. Bilangan 

ditunjukkan dengan suatu tanda atau lambing yang disebut angka. 

 
18

 Radiusman Radiusman, “Studi Literasi: Pemahaman Konsep Anak Pada Pembelajaran 

Matematika,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika 6, no. 1 (2020): 1, 

https://doi.org/10.24853/fbc.6.1.1-8.
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Sehingga pola bilangan dapat diartikan sebagai susunan angka- angka 

yang mempunyai bentuk teratur dari bentuk yang satu ke bentuk 

berikutnya.
19

 

F. Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, maka manfaat penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Secara Teoritis 

 

a. Penelitian ini diharapkan memberi konstribusi untuk 

mengembangkan pendidikan dan menjadi tambahan refrensi 

untuk kajian-kajian pendidikan matematika. 

b. Memberi sumbangan pemikiran berupa wacana dalam 

pendidikan khususnya guru matematika dalam pembelajaran 

serta melahirkan generasi yang lebih baik lagi untuk masa yang 

akan datang. 

c. Menambah ilmu pengetahuan dan wawasan serta etos kerja guru 

matematika dalam upaya peningkatan pembelajaran. 

2. Secara Praktis 

 

a. Bagi Peserta Didik 

 
Media fun math contructs 2 dalam setiap pembelajaran 

matematika dapat memberikan pemaham konsep terhadap siswa serta  

 
 

19
 Suparyanto dan Rosad (2015, “Materi Pola Bilangan,” Suparyanto Dan Rosad (2015 5, 

no. 3 (2020): 248–53.
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menarik minat peserta didik untuk belajar matematika lebih giat 

dan mengulangi kembali pembelajaran sebelumnya dirumah 

karena media yang digunakan dalam pembelajaran ini berbasis 

game android yang tidak membosankan yang mana pada 

fiturnya disediakan materi pembelajaran serta game untuk 

menguji kemampuan siswa tersebut, sehingga peserta didik akan 

terpacu untuk belajar matematika lebih baik dan semangat lagi. 

b. Bagi Pendidik 

 

Pendidik dapat menggunakan fun math contructs 2 dalam 

setiap pembelajaran matematika khususnya pada materi pola 

bilangan barisan dan deret, sebagai media yang baik untuk 

memudahkan dalam memahami materi yang diajarkan sehingga 

siswa tersebut tidak bosan dalam pembelajaran tersebut dan 

pembelajaran pun tidak monoton     pada metode ceramah dan pada 

buku paket. 

c. Bagi Sekolah 

 

1) Masukan dalam rangka perbaikan pembelajaran. 

 

2) Mengembangan media pembelajaran untuk mencapai 

pembelajaran yang lebih aktif. 

d. Bagi Peneliti 

 

1) Pengetahuan serta pengalaman menulis karya ilmiah. 

 

2) Menambah pengetahuan peneliti saat melakukan 

pengajaran di kelas. 
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BAB II  

  LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

 

1. Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan diartikan sebagai kegiatan 

pengumpulan, pengolahan, analisis, dan penyajiandata yang dilakukan 

secara sistematis dan objektif yang disertai dengan kegiatan 

mengembangkan sebuah produk untuk memecahkan suatu persoalan 

yang dihadapi.
20

 Metode penelitian dan pengembangan telah banyak 

digunakan pada bidang-bidang ilmu alam dan teknik. Hampir semua 

produk teknologi, seperti kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal 

laut, senjata, obat-obatan, alat-alat kedokteran, bangunan gedung 

bertingkat dan alat-alat rumah tangga yang modern diproduksi dan 

dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan.
21

 Penelitian dan 

pengembangan (R&D) adalah suatu proses kajian sistematik untuk 

mengembangkan dan mengvalidasi produk yang digunakan dalam 

pendidikan. Produk yang dikembangkan atau dihasilkan antara lain 

berupa bahan pelatihan untuk guru, materi ajar, media pembelajaran,soal-

soal dan sistem pengelolaan pembelajaran.
3
 Metode Research & 

Development (R&D) adalah metode penelitian yang menghasilkan 

sebuah produk tertentu serta memiliki efektifitas dari sebuah produk 

                                                      
20

 Ahmad Nizar Rangkuti, METODE PENELITIAN PENDIDIKAN: Pendekatan 

Kuantitatif, Kualitatif, PTK, Dan Penelitian Pengembangan (Citapustaka, 2014). 
 21

 Sugiyono, “Download Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan r & d 

Sugiyono Pdf Click Here to Get File,” 2017, 380. 
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tersebut.
22

 Beberapa pernyatann datas dapat disimpulkan bahwa 

penelitian dan pengembangan (R&D) Dengan demikian, penelitian dan 

pengembangan dalam pendidikan adalah proses yang sistematis untuk 

menciptakan produk atau solusi yang bermanfaat bagi pendidikan. 

Produk-produk ini dapat membantu dalam meningkatkan proses belajar 

mengajar, efektivitas pengajaran, dan kualitas pendidikan secara 

keseluruhan. 

2. Pembelajaran Matematika 

 

a. Pengertian pembelajaran 

 

Belajar merupakan aktivitas mental untuk memperoleh 

perubahan tingkah laku positif melalui latihan dan pengalaman dan 

menyangkut aspek kepribadian.
23

 Burton berpiendapat bahwa diefienisi 

bielajar m ieriupakan t ierjadinya p ieriubahan p ierilakiu pada individ iu bierkat 

adanya int ieraksi individ iu diengan individ iu lainnya s ierta 

lingk iungannya, yang m iem iungkinkan individ iu t iersiebiut t ierlibat diengan 

lingk iungannya. Jam ies O Whittakier m iengiungkapkan bahwa pierilakiu 

dapat bieriubah dari piengalaman yang dip ierol ieh s ielama prosies 

piemb ielajaran.
24

 Dari piernyataan diatas dapat disimp iulkan bahwa 

bielajar m ieriupakan prosies pieriubahan tingkah lak iu yang dilak iukan  

 

22
 Biudiyono Sapiutro, “Manaj iemien Pienielitian Piengiembangan (Riesiearch & Dievielopmient) 

Bagi Pienyiusiun Tiesis Dan Disiertasi,” Joiurnal of Chiemical Information and Modieling, 2017.
 

23
 Andi Sietiawan, “B ielajar Dan Piembielajaran Tiujiuan Bielajar Dan Piembielajaran,” iUwais 

Inspirasi Indoniesia, no. Aiugiust (2017): 185, https://www.coiursiehiero.com/filie/52663366/Bielajar-

dan- Piembielajaran1-conviertiedpdf/. 
24

 Dimyati and Miudjiono, Bielajar Dan Piembielajaran (Jakarta: PT Rinieka Cipta, 2006), 

hlm.10. 
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sieorang individ iu siecara sadar m ielaliui latihan maiupiun p iengalaman 

dari int ieraksi individ iu it iu siendiri iunt iuk m iempierolieh t iuj iuan t iert ient iu. 

 

P iembielajaran pada dasarnya m ieriupakan siuat iu prosies yang 

dilak iukan ol ieh individ iu diengan bant iuan piendidik iunt iuk m iempierolieh 

pieriubahan- pieriubahan p ierilakiu m ieniuj iu piendiewasaan diri s iecara 

m ienyiel iuriuh s iebagai hasil dari int ieraksi individ iu diengan 

lingk iungannya.
25

 Piembielajaran m ieriupakan s iuat iu syst iem yang 

biert iuj iuan iunt iuk m iembantiu pros ies bielajar piesierta didik, yang b ierisi 

sierangkaian p ieristiwa yang dirancang, dis iusiun siediemikian r iupa iunt iuk 

m iend iukiung dan m iempiengariuhi t ierjadinya prosies bielajar piesierta didik 

yang biersifat int iernal.
26

 

Dalam kiehid iupan siehari-hari, yang dimaks iud diengan 

piemb ielajaran adalah prosies b ielajar m iengajar yang m ielibatkan 

int ieraksi antara p iesierta didik dan piendidik sierta antar piesierta didik 

iunt iuk m iencapai t iuj iuan t iert ient iu, yait iu m iengiubah sikap dan pierilakiu 

piesierta didik. S iehingga siesieorang dapat dikatakan t ielah m iengalami 

pros ies bielajar kietika t ielah t ierjadi p ieriubahan dalam diri piesierta didik, 

dimana yang awalnya tidak tahiu m ienjadi tahiu, yang awalnya tidak  

 

25
 M. Andi Sietiawan M. Pd, Bielajar Dan P iemb ielajaran (Ponorogo: iUwais 

InspirasiIndoniesia, 2017), hlm. 21. 
26

 Silviana Niur Faizah, „Hakikat B ielajar Dan P iemb ielajaran Silviana‟, At-Th iullab: 

J iurnal P iendidikan G iuriu Madrasah Ibtidaiyah Voliumie, 1.2 (2017), 176–85
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m iengierti m ienjadi m iengierti, dan siebagainya. Ol ieh karienanya dapat 

disimpiulkan bahwa piemb ielajaran bieriusaha m iemb ierikan p ieriubahan 

kiepada piesierta didik diantaranya piesierta didik yang b iel ium m iemiliki 

piengietahiuan t ientang s iesiuat iu m ienjadi piesierta didik yang m iemiliki 

piengietahiuan, p iesierta didik yang m iemiliki sikap, k iebiasaan dan 

tingkah lak iu yang b iel ium m iencierminkan ieksist iensi dirinya s iebagai 

pierilakiu yang baik maiupiun positif m ienjadi piesierta didik diengan sikap, 

kiebiasaan dan tingkah lak iu yang baik. 

b. Pieng iertian Piemb ielajaran Matiematika 

 

P iembielajaran matiematika, m ieniuriut Briunier adalah bielajar 

t ientang konsiep dan striukt iur mat iematika yang t ierdapat dalam matieri 

yang dip ielajari sierta m iencari hiubiungan antara konsiep dan striukt iur 

matiematika di dalamnya. Mieniuriut Cobb piembielajaran matiematika 

siebagai prosies piembielajaran yang m ielibatkan siswa siecara aktif 

m iengkonstriuksi piengietahiuan matiematika. P iembielajaran matiematika 

adalah prosies piembierian piengalaman bielajar kiepada piesierta didik 

m ielal iui s ierangkaian k iegiatan yang t ieriencana s iehingga p iesierta didik 

m iemp ierolieh piengietahiuan t ientang mat iematika yang dip ielajari, cierdas, 

t ierampil, mampiu miemahami diengan baik bahan yang diajarkan. 

Dalam piembielajaran matiematika, kiebierhasilan siuat iu piengajaran 

dip iengariuhi ol ieh faktor yang t ierangk ium dalam sistiem piengajaran. 

Salah sat iu faktor yang m ienient iukan kiebierhasilan siuat iu piengajaran 

yait iu pienggiunaan m ietod ie piemb ielajaran yang sies iuai diengan 
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pierkiembangan dan kiemamp iuan siswa, siehingga t iercapai 

t iuj iuanpiengajaran siecara optimal.
27

 Dari iuraian diatas dapat 

disimpiulkan bahwa m iemp ielajari matiematika m ieniumbiuhkan 

piemahaman dari prinsip-prinsip dan striukt iur matiematika yang ada 

dalam matieri pielajaran yang dip ielajari s ierta m ienngabiungkan b ierbagai 

proyiek yang siedang b ierjalan iunt iuk m iembieri k iesiempatan s ierta 

m iemastikan bahwa siswa m iempielajari p iengietahiuan, k iet ierampilan, 

dari p iemahaman yang riel ievan dari mat iematika yang diajarkan. 

3. Miedia Piemb ielajaran 

 

a. Pieng iertian Miedia Piemb ielajaran 

 

Miedia bierasal dari bahasa Latin yang b ierarti p ierantara ataiu 

piengantar yang m ieriupakan bient iuk jamak dari kata “m iedi ium”.
28

 

Association for iEdiucation and Commiunication T iechnology (AiECT) 

Mien iuriut Gagnie, m iedia m ieriupakan salah sat iu kompon ien dalam 

lingk iungan piesierta didik yang dapat m iembantiu piesierta didik dalam 

bielajar. Jika dilihat dari p ierkiembangannya, awalnya m iedia ini hanya 

dianggap siebagai alat bant iu giuriu dalam prosies piembielajaran. 

Nam iun sieiring bierjalannya wakt iu, m iedia saat ini b ierfiungsi s iebagai 

alat iunt iuk m iemotivasi piesierta didik iunt iuk bielajar sierta alat bant iu giuriu 

dalam m iengajar. Alat yang digiunakan yait iu alat bant iu vis iual, s iepierti  

 

27
 Almira Amir and M Si, “PiEMBiELAJARAN MAT iEMATIKA SD DiENGAN MiENGGiUNAKAN 

MiEDIA MANIP iULATIF Olieh: Almira Amir, M.Si 1,” n.d., 72–89. 
28

 Ridha Siujanna Ikhwan, “P iengiembangan M iedia P iemb ielajaran B ierbasis Android Pada 

Matieri Gierak Harmonik Sied ierhana,” Skripsi 4, No. 1 (2020): 8. 



23 

 

 

 

gambar, vid ieo, mod iel, objiek, dan alat-alat lain.
29

Giuriu 

m iemanfaatkan m iedia siebagai alat bant iu diengan diesain yang 

dis iesiuaikan diengan kiualitas piembielajaran.
30

 

NiEA (National iEdiucation and Commiunication T iechnology) 

m ienyatakan bahwa m iedia m ieriupakan s iuat iu bienda yang dapat dilihat, 

dimanip iulasi, dibaca, did iengar ataiu dibicarakan b iesierta instr ium ient 

yang digiunakan iunt iuk k iegiatan t iersiebiut. Hal ini b ierarti m iedia ini 

digiunakan ol ieh giuriu iunt iuk m iemotivasi p iesierta didik, miempierj ielas 

informasi ata iu piesan pada piembielajaran, m iembierikan pieniekan pada 

bagian yang t ierpienting sierta m iempierj ielas striukt iur piembielajaran.
31

 

Mieniuriut Harjanto dalam pienielitian Pinahayiu, piemilihan 

siekaligius piemanfaatan m iedia pierl iu m iempierhatikan krit ieria bierikiut: 

1. T iuj iuan, hiendaknya m iendorong t iuj iuan piengajaran yang t ielah 

dir ium iuskan. 

2. Kiet ierpadiuan, t iepat dan b iergiuna bagi piemahaman bahan yang 

dip ielajari. 

3. Kieadaan piesierta didik, kiemamp iuan daya pikir dan daya tangkap 

p iesierta didik dan biesar k iecilnya kiel iemahan piesierta didik pierliu 

dip iertimbangkan. 

4. Keterpaduan, tepat dan berguna bagi pemahaman bahan yang  

 

29
 Ariief S Sadiman, R Rahardjo, And R. Rahardjo, Miedia Piendidikan: Piengiertian, 

P iengiembangan, Dan Piemanfaatan (Jakarta: Pt. Rajagrafindo, 2012),hal. 7. 
30

 M iusfiqon, P ieng iembangan Miedia Dan Siumb ier P iemb ielajaran (Jakarta: Prienada 

M iedia, 2012), hlm. 28. 
31

 Anna Malinda, „P iengiembangan M iedia P iemb ielajaran Mat iematika B ierbasis Aiutoplay 

M iedia Stiudio 8 SMA Kielas X‟, 2019, 1–114 (hlm. 11).
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  dip ielajari. 

5. Kieadaan piesierta didik, kiemamp iuan daya pikir dan daya tangkap 

p iesierta didik dan biesar k iecilnya kiel iemahan piesierta didik pierl iu 

dip iertimbangkan. 

6. Kiet iersiediaan, p iemilihan p ierl iu m iempierhatikan ada ata iu tidak m iedia 

t iersiebiut di s iekolah. 

7. M iut iu tieknis, m iedia harius m iemiliki kiej ielasan dan k iet iersiediaan 

k iualitas yang baik. 

8. Biaya, hal ini p ierl iu dip iertimbangkan bahwa biaya yang dik iel iuarkan 

apakah s ieimbang d iengan hasil yang dicapai s ierta ada k iesiesiuaian 

ataiu tidak. 

b. Manfaat Miedia Piemb ielajaran 

 

Dalam prosies piembielajaran, m iedia mampiu m iembierikan 

kiet ierbatasan riuang dan wakt iu. Miedia piembielajaran j iuga digiunakan 

iunt iuk m iembangkitkan minat piesierta didik dalam bierpartisipasi aktif 

dalam p iembielajaran di k ielas.
32

 Mieniuriut Ari ief, s iecara ium ium m iedia 

piemb ielajaran m iemiliki manfaat  siebagai bierikiut : 

1) M iemp ierjielas pienyajian p iesan agar tidak t ierlal iu b iersifat 

v ierbalistis (dalam bient iuk kata-kata tiertiulis ataiu lisan b ielaka). 

2) M iengatasi kiet ierbatasan riuang, wakt iu dan daya ind iera 

3) P ienggiunaan m iedia yang t iepat dan biervariatif dapat mengatasi 

 

32
 Ridha Siujanna Ikhwan, “P iengiembangan M iedia P iemb ielajaran B ierbasis Android Pada Matieri 

Gierak Harmonik Sied ierhana,” hlm.10.
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sikap pasif piesierta didik. 

4) M ielaliui pienggiunaan m iedia piembielajaran, giuriu, masyarakat, dan 

lingk iungan dapat langs iung t ierlibat diengan piesierta didik dan 

m iembierikan piengalaman yang s iebanding m iengienai p ieristiwa yang 

t ierjadi di lingk iungan m ierieka.
33

 

M ieniur iut Siudjana dan Rivai, miedia p iembielajaran miemiliki manfaat 

dalam prosies b ielajar piesierta didik, yaitiu: 

1) P iesierta didik akan l iebih t iertarik iunt iuk m iengik iuti piembielajaran 

s iehingga dapat m ieningkatkan motivasi mierieka iunt iuk b ielajar. 

2) Bahan ajar akan m iemiliki makna yang l iebih j ielas s iehingga dapat 

m ieningkatkan piemahaman piesierta didik dan m iembant iu m ierieka 

m iengiuasai dan m ienyiel iesaikan t iuj iuan piembielajaran. 

3) M ietod ie m iengajar akan liebih biervariasi, tidak siemata-mata 

kom iunikasi vierbal m ielal iui pieniut iuran ol ieh giuriu, siehingga 

p iesierta didik tidak bosan dan giur iu tidak kiehabisan tienaga, apalagi jika 

giur iu  miengajar pada sietiap jam pielajaran.
34 

Bierdasarkan hal tiersiebiut dapat disimp iulkan bahwa miedia piendidikan 

dapat biermanfaat dalam miemaj iukan prosies piendidikan mielal iui diua hal: (1) 

diengan mienggiunakan miedia piendidikan, informasi tiersampaikan siecara 

iefiektif mieskip iun tierdapat kiet ierbatasan indiera, riuang, dan wakt iu; dan (2) 

manfaat miedia piembielajaran ialah miembant iu giur iu untuk meningkatkan 

33
 M. Sc Dr. Ariief. S. Sadiman and othiers, Miedia P iendidikan: Pieng iertian, P iengiembangan, 

Dan Piemanfaatannya (Jakarta: PT. Raja Grafindo P iersada, 2010), hlm. 17. 
34

 Aji Arif N iugroho, „P iengiembangan M iedia P iemb ielajaran B ierbant iuan Blog Pada 

Matieri Trigonomietri‟, AL-Ahya, 01.01 (2019), 219–32 (hlm. 12). 
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 stimiul ius piesierta didik s iehingga riespon piesierta didik t ierhadap 

pielajaran m ienjadi l iebih baik, sierta m ieningkatkan piemahaman kons iep 

dan motivasi b ielajar siswa t ierhadap p iembielajaran t iersiebiut. 

c. Kiel iebihan dan Kiek iurangan Miedia Piemb ielajaran 

 

S ietiap pienggiunaan m iedia piembielajaran m iemilki kiel iebihan dan 

kiekiurangan, baik dari s iegi p iembiuatan, biaya, alokasi wakt iu yang 

kiurang m iemadai maiupiun tingkat k iesiulitan dalam m iembiuat m iedia 

piemb ielajaran t iersiebiut. Manfaatnya j iuga dapat m iembantiu dan 

m iemp ierm iudah giuriu dalam mienyampaikan informasi piemb ielajaran dan 

siecara signifikan m iendorong p iesierta didik iutniuk bierpartisipasi dalam 

piemb ielajaran. Miedia piembielajaran m iemang siudah m ienjadi siuat iu 

kiebiut iuhan yang harius dis iertakan iunt iuk m ienciptakan piemb ielajaran 

yang biervariatif dan m ienciptakan siuasana bielajar yang iefiektif dan 

iefisi ien. R iuss iefiendi m ienyatakan bahwa kiel iebihan  dan kiekiurangan 

m iedia piemb ielajaran siebagai b ierikiut:
35 

1) Kiel iebihan m iedia piemb ielajaran, yait iu: 

 

a) Mieniumb iuhkan minat bielajar piesierta didik. 

 

b) Miemp ierjielas makna bahan ajar siehingga piesierta didik tidak 

m iudah bosan.  

c) Miemb iuat prosies piemb ielajaran m ienjadi l iebih aktif, siepierti           

m iengamati, melakukan, mendemonstrasi, dan sebagainya. 

 

35
 Ad ie Rizky Tagiran, „M ieningkatkan Hasil B ielajar Siswa D iengan M ienggiunakan Alat 

Pieraga Papan B ierpakiu Pada Pokok Bahasan P iersiegi Siswa Kielas VI SDN 091380 Saribiujandi 

Tahiun P ielajaran 2019/2020‟, Digital R iepository, 2020, 1–64 (hlm. 18).
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2) Kiekiurangan m iedia piembielajaran, yait iu: 

 

a) Miengajar diengan m ienggiunakan alat pieraga l iebih banyak 

m ieniunt iut giuriu. 

b) Banyak wakt iu yang digiunakan iunt iuk piersiapan. 

 

c) P ierl iu kiesiediaan bierkorban siendiri. 

 

Bierdasarkan piendapat diatas dapat disimp iulkan bahwa Miedia 

piemb ielajaran dapat m iembangkitkan minat b ielajar dan m iengajak siswa 

iunt iuk bierpartisipasi dalam pros ies piembielajaran. Motivasi bielajar 

siswa j iuga akan m ieningkat kariena sietiap piembielajaran 

m ieninggalkan kiesan yang m ienarik bagi siswa. K iekiurangan m iedia 

piemb ielajaran ini adalah wakt iu p iemb ielajaran tidak b ierlangs iung siesiuai 

riencana. 

4. F iun Math 

 

“Fiun Math” mieriupakan platform bierbasis android yang 

dikiembangkan m ielal iui dana hibah K iem ienrist iekdikti-BRIN diengan 

t iuj iuan iutama  m iengiembangkan m iedia b ielajar matiematika bagi siswa. 

Pada saat ini, android m iemp iunyai j iumlah pienggiuna paling biesar 

kariena m iemiliki biebierapa k ieiunggiulan dalam sistiem opierasinya . “Fiun 

Math” diharapkan                 m ienjadi sol iusi altiernatif b ielajar Mat iematika yang 

akan m iem iudahkan siswa iunt iuk m ielajar matiematika s iecara l iebih 

mandiri di riumah. “Fiun Math” m iemanfaatkan sist iem opierasi 

Android. 

 Sistiem opierasi Android sangat familiar dalam k iehid iupan masyarakat 
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dan rielatif m iudah iunt iuk diaplikasikan. S ielain it iu sistiem Android j iuga 

l iebih miudah iunt iuk dikiembangkan, siehingga cocok iunt iuk 

m iengiembangkan diunia piendidikan tieriutama iunt iuk miemp iermiudah 

pros ies bielajar bagi anak- anak. Manfaat lain dari m iedia p iemb ielajaran 

bierbasis Android adalah bahwa p ienggiunaan m iedia p iemb ielajaran 

bierbasis android m iemb ierikan gairah bariu dalam bielajar, 

m ieningkatkan rasa sienang dan kiet iertarikan siswa s ielama pros ies 

piemb ielajaran b ierlangs iung s iehingga m ieniumbiuhkan minat dan 

motivasi p iesierta didik dalam k iegiatan bielajar.
36

 

P ienggiunaan m iedia bierbasis fiun math miemp iunyai tiuj iuan m ierangsang 

piemikiran siswa, m iengaktifkan siswa dalam m iemb ierikan tanggapan, 

iumpan balik, dan j iuga m iendorong siswa iunt iuk m ielakiukan praktik 

diengan b ienar.
37 

Diengan pienggiunaan m iedia piemb ielajaran Fiun Math diharapkan: 

 

1. M iemfokiuskan pierhatian p ies ierta didik dalam pros ies p iemb ielajaran 

dik ielas. 

2. M iemb iuat piesierta didik l iebih t iertarik dalam m iengik iuti prosies 

p iemb ielajaran mat iematika t ieriutama pada pola bilangan barisan dan 

d ieriet aritmatika. 

 

36
 Tita Tanjiung Sari and Anang Hadi Cahyono, “P iengiembangan iE-Liearning B ierbasis 

Android „FiunMath‟ S iebagai Altiernatif B ielajar Mat iematika Di T iengah Pand iemi,” Jiurnal Ciendiekia 

: J iurnal Piendidikan Matiematika 4, no. 2 (2020): 1283–98, 

https://doi.org/10.31004/c iendiekia.v4i2.355. 
37

 & ... Simarmata, J. iE., Monie, F., Laja, Y. P. W., “P ielatihan P ienggiunaan M iedia 

Piemb ielajaran Matiematika B ierbasis Fiun Math Bagi Anak B ierkiebiutiuhan Khiusius,” P ielatihan 

P ienggiunaan Miedia P iembielajaran Mat iematika B ierbasis F iun Math Bagi Anak B ierkieb iutiuhan 

Kh iusius 5, no. 5 (2021): 3–9,http://joiurnal. iummat.ac.id/ind iex.php/jmm/articl ie/viiew/5281. 

https://doi.org/10.31004/ciendiekia.v4i2.355
http://journal.ummat.ac.id/index.php/jmm/article/view/5281
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3. M iembierikan motivasi kiepada piesierta didik iuntiuk mienyiel iesaikan 

masalah matiematika. 

4. M iemb iuat piesierta didik m iemp iunyai rasa ingin tah iu yang l iuas dan 

m iendalam.  

5. M iemb ierikan variasi dalam prosies piemb ielajaran matiematika 

s iehingga piesierta didik tidak m iudah bosan diengan piemb ielajaran 

t iersiebiut. 

6. M iemp iermiudah, sierta m ieningkatkan konsiep piemahaman piesierta 

didik . 

7. M ielatih kiet ielitian dan kiecierdasan piesierta didik. 

8. M ieningkatkan int ieraksi antar piesierta didik di dalam kielas. 

9. M iem iunciulkan kieaktifan p ies ierta didik saat prosies piemb ielajaran. 

5. Constriuct 2 

 

Constriuct 2 adalah alat p iemb iuat gam ie diengan basis HTML 5 

yang m iemfokiuskan iunt iuk platform 2D olieh Scirra. Constr iuct adalah 

sat iu alat p iengiembang gam ie kh iusius iunt iuk gam ie 2D b ierbasis HTML 5 

yang dik iembangkan ol ieh Scirra Ltd. Constriuct m iengiungkapkan 

piernyatan bahwa m iemb iuat gam ie tanpa m iemiliki p iengietahiuan 

piemrograman, kariena constriuct tidak m iem ierliukan bahasa 

piemrograman. Constriuct m iemiliki 2 viersi yait iu constriuct 2 dan 

constriuct 3. Tidak ada p ierbiedaan yang signifikan antara k iediua v iersi, 

jika m ienggiunakan constriuct 2 p ierliu m ienginstalnya pada PC s iem ientara 
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constriuct 3 dapat b ierjalan di wieb browsier siecara offlin ie. 
38 

6. Barisan dan Dieriet Aritmatika 

 

Diefinisi pola bilangan mat iematika adalah siusiunan dari b iebierapa 

angka yang dapat m iemb ient iuk pola t iertient iu. Pola bilangan j iuga bisa 

diartikan siebagai siuat iu siusiunan bilangan yang m iemiliki bient iuk t ierat iur 

ataiu siuat iu bilangan yang t iersiusiun dari biebierapa bilangan lain yang 

m iemb ient iuk s iuat iu pola. Pola dapat diartikan s iebagai s ieb iuah s iusiunan 

yang m iemp iunyai bient iuk t ierat iur dari bient iuk yang sat iu kie bient iuk 

bierik iutnya. S iedangkan bilangan adalah s iesiuat iu yang digiunakan iunt iuk 

m ien iunj iukkan kiuantitas (banyak, s iedikit) dan iukiuran (bierat, ringan, 

panjang, p iendiek, l iuas) s iuat iu obj iek. Bilangan dit iunjiukkan d iengan 

siuat iu tanda ataiu lambing yang dis iebiut angka.S iehingga pola bilangan 

dapat diartikan siebagai sius iunan angka-angka yang m iemp iunyai 

bient iuk t ierat iur dari bient iuk yang sat iu kie bient iuk bierikiutnya.
39 

Fibonacci P iertama kali dik iembangkan ol ieh Lieonardo di Pisa, 

ataiu dik ienal s iebagai Lieonardo Fibonacci, s ieorang ahli matiematika 

pada abad kietiga b ielas yang m ienierbitkan b iukiu “Lib ier Abaci”, d ieriet 

angka Fibonacci   kini   digiunakan    dalam bierbagai    disiplin    ilmiu, 

siepierti biologi, astronomi, gieologi, m iusik, arsit iekt iur, dan finansial.    

 

38
 Shinta Piermatasari, Mohammad Asikin, and N iuriana Rachmani Diewi Nino Adhi, 

“MaTriG: Gamie iEd iukasi Mat iematika D iengan Constr iuct 3,” Jo iurnal of Math iematics iEd iucation and 
L iearning 2, no. 1 (2022): 36 

39
 Siuparyanto dan Rosad (2015, “Mat ieri Pola Bilangan.”
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Dalam m iengienal fibonacci kita j iuga harius m iengienal Fibonacci 

S ieqiu iencie (dieriet angka Fibonacci). Fibonacci Sieq iuiencie (Dieriet 

angka Fibonacci) adalah d ieriet angka yang dip ierol ieh diengan 

m ienj iumlahkan diua angka siebiel iumnya: 

1, 1, 2, ... 

 

1 + 2 = 3 à 1, 1, 2, 3, ... 

 

2 + 3 = 5 à 1, 1, 2, 3, 5, ... 

 

3 + 5 = 8 à 1, 1, 2, 3, 5, 8, ... 

 

Biegit iu siet ieriusnya, 

 

Diefinisi pola bilangan mat iematika adalah siusiunan dari b iebierapa 

angka yang dapat m iembient iuk pola tiertient iu. Pola dapat diartikan 

siebagai s iebiuah s iusiunan yang m iemp iunyai bient iuk tierat iur dari bient iuk 

yang sat iu kie bient iuk bierik iutnya. S iedangkan bilangan adalah s iesiuat iu 

yang digiunakan iunt iuk m ieniunj iukkan kiuantitas (banyak, s iedikit) dan 

iukiuran (bierat, ringan, panjang, p iendiek, l iuas) s iuat iu obj iek. Bilangan 

dit iunjiukkan diengan s iuat iu tanda ataiu lambing yang dis iebiut 

angka.S iehingga pola bilangan dapat diartikan siebagai sius iunan angka-

angka yang m iemp iunyai bient iuk t ierat iur dari b ient iuk yang sat iu kie 

bient iuk bierikiutnya. Barisan aritm ietika m ieriupakan barisan bilangan 

diengan pola yang t ietap b ierdasarkan opierasi pienj iumlahan dan 

piengiurangan. S ielisih antara diua s iukiu bieriuriutan pada barisan 

aritm ietika dis iebiut bieda yang dilambangkan diengan b. R ium ius iunt iuk 

m ien ient iukan bieda pada barisan aritm ietika adalah s iebagai bierikiut. 
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𝑏 = 𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 

K ietierangan: 
 

b = bieda; 
 

iUn = siukiu kie-n; 
 

iUn+1 = siukiu siebielium siuk iu k ie-n; dan 

 

n = banyaknya siuk iu. 

 
1. Bient iuk barisan aritm ietika 

 

Adap iun bient iuk barisan aritm ietika adalah siebagai bierikiut. 

 

𝑈1, 𝑈2, 𝑈3, … , 𝑈𝑛 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑛 ∈ 𝐴𝑠𝑙i 
 

R ium ius sielisih ataiu biedanya, adalah siebagai bierikiut. 

 

𝑈𝑛+1 − 𝑈𝑛 = 𝑏 

K ietierangan: 
 

iUn+1 = siuk iu kie-(n +1); 

iUn = siuk iu kie-n; dan 

b = bieda ataiu sielisih. 

 
 

Akibat dari rium ius s iukiu kie-n t iers iebiut, dapat dip ierol ieh: 

 

iU1, iU2, iU3, …, iUn-2, iUn-1,   iUn 

 
a, a+b, a+2b, …, a+n-3b, a+n-2b, a+n-1b 

 

Jika banyak siuk iu (n) ganjil, siukiu t iengah (iUt) barisan aritm ietika dapat 

dirium iuskan siebagai b ierikiut.Siem ientara it iu, jika di antara d iua biuah siukiu 
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iU1,iU2,iU3,…,iUn disisipkan k b iuah bilangan siehingga t ierb ient iuk barisan 

aritm ietika bariu, bieda dan banyak siukiu dari barisan t iersiebiut akan 

bieriubah s iesiuai rium ius. 

2. S iuk iu kie-n barisan aritm ietika 

 

iUntiuk m iencari s iukiu k ie-n dari barisan aritm ietika, cara 

t iermiudahnya adalah diengan m ien iel iusiuri sat iu pier sat iu sampai m iencapai 

siukiu kie-n. Nam iun, cara ini tiergolong tidak praktis dan m iemb iut iuhkan 

banyak wakt iu. Jika yang diminta s iukiu kie- 10 m iungkin masih bisa. 

Bagaimana jika yang diminta s iukiu kie-1000? Kiebayang kan bietapa 

riumitnya? iUntiuk it iu, rium ius s iuk iu kie-n yang bisa kam iu giunakan adalah 

siebagai bierikiut. 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 
Kiet ierangan: 

 

a = siuk iu awal (iU1); 
 

iUn = s iukiu kie-n; dan 

 
b = bieda ataiu sielisih
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7. Piemahaman Kons iep 

 

P iemahaman konsiep m ieriupakan siuat iu aspiek yang sangat pienting 

dalam piembielajaran, kariena d iengan m iemahami konsiep siswa dapat 

m iengiembangkan k iemampiuannya dalam s ietiap mat ieri pielajaran.
41

 

P iemahaman adalah kiemamp iuan iunt iuk m ienggambarkan siuat iu 

sit iuasi ataiu piersoalan yang siedang t ierjadi. Mieniuriut (Novitasari, 

2016), "P iemahaman dapat diartikan kiemampiuan iunt iuk m ienangkap 

makna dari siuat iu kons iep. P iemahaman j iuga dapat m ieriupakan 

kiesanggiupan dalam m ienyatakan siuat iu diefinisi diengan bahasa siendiri. 

Siswa dikatakan paham apabila dia dapat m ienierangkan apa yang ia 

pielajari diengan m ienggiunakan kata-katanya siendiri yang bierbieda 

diengan yang t ierdapat di dalam biukiu". 

Konsiep sangatlah p ienting dalam p iembielajaran mat iematika. 

Kariena diengan m iengiuasai s iuat iu konsiep akan sangat m iembantiu siswa 

dalam piembielajaran matiematika. Mieniur iut Gagnie (R iusieffiendi, 2006), 

"Kons iep adalah idie ataiu gagasan yang m iem iungkinkan kita iunt iuk 

m iengielompokan tanda (obj iek) k ie dalam contoh ataiu dapat diartikan 

bahwa konsiep matiematika abstrak yang m iem iungkinkan kita iunt iuk 

m iengielompokan (m iengklasifikasikan) obj iek ataiu kiejadian". 

 

piemahaman konsiep adalah salah sat iu kiemamp iuan ataiu 

kiecakapan iunt iuk m iemahami dan m ienj ielaskan siuat iu sit iuasi ataiu  

 

41
 Yiun iuka, “Piemahaman Konsiep.” 
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tindakan siuat iu kielas ataiu kat iegori, yang m iemiliki sifat-sifat 

ium ium yang dik ietah iuinya dalam matiematika. 

 

iUnt iuk m iengiukiur kiemamp iuan piemahaman kons iep matiematik, 

dapat dilihat dari soal-soal yang m iemiliki indikator piemahaman 

kons iep. Adapiun indikator p iemahaman kons iep m ieniuriut Pierm iendikb iud 

nomor 58 tahiun 2014 (Arrahim & Widayanti, 2018) yait iu siebagai 

bierik iut: 1) Mienyatakan iulang kons iep yang t ielah dip ielajari, 2) 

Miengklasifikasikan obj iek-obj iek bierdasarkan dip ien iuhi tidaknya 

piersyaratan yang m iembient iuk konsiep t iersiebiut, 3) Miengid ientifikasi 

sifat-sifat opierasi ataiu konsiep, 4) Mienierapkan konsiep s iecara logis 5) 

Miemb ierikan contoh ataiu contoh kontra, 6) Mienyajikan konsiep dalam 

bient iuk riepriesientasi matiematis, 7) Miengaitkan bierbagai konsiep dalam 

matiematika maiupiun dil iuar, 8) M iengiembangkan syarat p ierl iu dan ataiu 

syarat ciukiup siuat iu konsiep. 

 

Mieniuriut (Kilpatrick iet al., 2011), indikator k iemampiuan 

piemahaman konsiep matiematik s iebagai b ierikiut: 

 

1. Kiemampiuan m ienyatakan iulang konsiep yang t ielah dip ielajari; 

 
 

2. Kiemampiuan m iengklasfikasikan obj iek-obj iek bierdasarkan 

dip ieniuhi ataiu tidaknya p iersyaratan yang m iembient iuk kons iep 

t iersiebiut. 
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3. Kiemampiuan m ienierapkan kons iep siecara algoritma. 

 
 

4. Kiemampiuan m iembierikan contoh dan biukan contoh dari 

kons iep yang t ielah dipielajari 

 

5. Kiemampiuan m ienyajikan kons iep dalam bierbagai macam bient iuk 

riepriesientasi matiematika. 

 

Skiemp (Jihad, 2008), m iembiedakan piemahaman kons iep 

matiematika m ienjadi diua j ienis, yait iu piemahaman instrium iental dan 

piemahaman rielasional: 

 

1. P iemahaman instrium iental m ieriupakan kiemampiuan piemahaman 

di mana siswa hanya tah iu dan hapal siuat iu rium ius dan dapat 

m ienggiunakannya dalam m ienyiel iesaikan soal siecara algoritmik saja. 

Pada tahap ini, siswa biel ium ataiu tidak bisa m ienierapkan rium ius 

t iersiebiut pada kieadaan bariu yang bierkaitan. 

 

2. P iemahaman rielasional m ieriupakan kiemampiuan p iemahaman di 

mana siswa tidak hanya s iek iedar tahiu dan hapal s iuat iu rium ius, tietapi 

dia j iuga dapat m ienierapkan rium ius t iersiebiut iunt iuk m ienyiel iesaikan 

masalah- masalah yang t ierkait pada sit iuasi yang lain.
42

 

 
 

42
 Siti riuqoyyah, siukma miurni, “KiEMAMPiUAN PiEMAHAMAN KONSiEP DAN R iESILI iENSI 

MATiEMATIKA DiENGAN VBA MICROSOFT iE... - Googl ie Books.
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B. Kierangka Bierfikir 

 

P iemb ielajaran m ienggiunakan f iun math constr iuct 2  iunt iuk siswa k ielas XI 

SMA Niegieri 3 Padangsidimp iuan m ieriupakan s iuat iu piembielajaran iunt iuk 

m ieningkatkan p iemahaman kos iep pada p iesierta didik. Ol ieh kariena it iu giuriu 

m iem ierl iukan m iedia p iembielajaran yang int ieraktif iunt iuk m ienarik pierhatian 

piesierta didik agar dapat d iengan m iudah m iemahami matieri yang disampaikan 

dalam pros ies piembielajaran. Dalam p iembielajaran, giuriu m iem ierl iukan variasi 

dalam pienggiunaan m iedia piembielajaran siebagai alat bant iu. Variasi 

pienggiunaan m iedia piembielajaran ini dilakiukan iunt iuk m iengatasi tingkat 

kiebosanan bagi piesierta didik. 

Bierdasarkan hal t iersiebiut, dalam pienieliti miencoba iunt iuk 

m iengiembangkan m iedia piembielajaran “ f iun math constr iuct 2” pada matieri 

trigonom ietri iunt iuk m ieningkatkan daya ingat dan p iem iecahan masalah siswa. 

Miedia “f iun math constriuct 2” ini akan dikiemas siecara m ienarik dan akan 

m iem iudahkan p iesierta didik dalam m iemahami mat ieri pola bilangan barisan 

dan dieriet yang dirasa s iulit olieh piesierta didik iunt iuk m iempielajarinya maiupiun 

giuriu saat m ienyampaikannya. Berikut bagan kerangka berpikir: 
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Game fun math construct 2 

barisan dan deret aritmatika 

yang valid, praktis, dan efektif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan Kierangka B ierfikir 

 

 

 

Pengembangan game fun 

math construct 2 barisan dan 

deret aritmatika 

menggunakan model project 

based learning berbasis 

android dan web 

Urgensi pengembangan 

media sebagai alat bantu 

bahan ajar materi barisan 

dan deret aritmatika 

Sumber belajar 

kurang efektif 

Pemahaman konsep 

peserta didik meningkat 

Rendahnya pemahaman 

konsep peserta didik 
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C. Pien ielitian Tierdah iul iu 

 

S iebiel ium pienieliti mielakiukan pienielitian t ierdapat biebierapa pienielitian 

t ierdahiul iu yang t ierkait diengan piengiembangan m iedia piembielajaran f iun math 

constr iuct 2 iunt iuk m ieningkatkan piemahamahan konsiep didik diantaranya: 

Tabel II.1 

Persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu 

No Pien ieliti Jiudiul T iujiuan Piersamaan Pierb iedaan 

1. Anggie 

Miubarokh, 

dkk 

P iengiembangan 

mat iematika 

bierbasis 

comp iut ier pada 

mat ieri pola 

bilangan 

Yang biert iuj iuan 

iunt iuk 

m ienghasilkan 

gam ie iediukasi 

matiematika 

bierbasis 

komp iut ier pada 

matieri pola 

bilangan yang 

layak. 

Mienggiunakan 

softwarie 

Constriuct 

HTML 5 

m ienggiunakan1 

variabiel, 

m iengaciu    pada 

kajian tieorietis 

iunt iuk 

m ieningkatkan 

priestasi  bielajar 

matiematika 

siswa,   masih 

m ienggiunakan 

kompiutier     dan 

pada tahap 

SMP. 

2. Ni P iut iu Dievi 

Wiulandari,dk 

k 

Miedia 

piemb ielajaran 

int ieraktif sifat- 

sifat bangiun 

riuang bierbasis 

Giuidied 

Discoviery 

mat ieri  kiubius 

dan balok 

Biert iuj iuan iunt iuk 

m ienciptakan 

m iedia 

piembielajaran 

int ieraktif sifat- 

sifat  bangiun 

riuang bierbasis 

giuidied discoviery 

pada matieri   k iubius dan balok mata pielajaran matiematika kielas V  SD. 
P ienielitian 

Miengienai 

piermasalahan 

kiurangnya 

variasi  dalam 

piembielajaran 

dan biersifat 

monoton sierta 

kiurangnya 

Mienggiunakan 2 

variabiel, 

kiem iudian 

m ienggiunakan 

t ieknik 

scaffolding dan 

tidak 

m ienggiunakan 

m iedia 

3. Rara Kartika 

Sari 

Analisis 

Probl iematika 

P iemb ielajaran 

Mat iematika di 

S iekolah 

Mieniengah 

P iertama dan 

Soliusinya 

Yang tiujiuan 

pienielitiannya 

iunt iuk 

m iendieskripsik an 

probl iematika 

dalam 

piemb ielajaran 

matiematika dan soliusi altiernatifnya di S iekolah Mien iengah P iertama 

(SMP) 

Miempiunyai 

piermasalahaha 

n pada kiurang 

nya 

piemahaman 

konsiep 

matiematika 

pada siswa. 

Mienggiunakan 2 

variabiel, 

kiem iudian 

m ienggiunakan 

t ieknik 

scaffolding dan 

tidak 

mienggiunakan 

m iedia 
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BAB III 

 

MiETODiE PiENGiEMBANGAN 

 

A. Lokasi dan Waktiu Pien ielitian 

 

P ienielitian ini dilaksanakan di SMAN 3 Padangsidimp iuan yang 

t ierl ietak di Kiecamatan Padangsidimp iuan iUtara, Kota Padangsidimp iuan. 

P ienielitian diriencanakan dilaksanakan pada b iulan April sampai Mei Mei 2024 

diengan mat ieri Barisan dan D ieriet Aritmatika yang diajarkan diengan 

m ienggiunakan Fiun Math Constriuct 2. 

 

B. Mod iel Piengiembangan 

 

Mod iel piengiembangan yang dilak iukan dalam p ienielitian ini adalah 

ADDIiE. ADDIiE m ieriupakan singkatan dari Analysis, Diesign, Dievielopmient 

or Prodiuction, Impl iemientation or D ieliviery and   iEval iuations.
43 Modiel 

piengiembangan ADDIiE ini p iertama kali m iunciul pada tahiun 1990-an yang 

dik iembangkan ol ieh R ieisier dan Moll ienda. Adapiun salah sat iu fiungsi ADDIiE 

ialah m ienjadi piedoman dalam m iembangiun p ierangkat yang iefiektif dinamis 

dan m iend iukiung kin ierja itiu siendiri. S iehingga dapat m iembant iu instriukt iur 

pielatihan dalam p iengolahan p ielatihan dan piembielajaran. Pada mod iel 

piengiembangan ADDIiE ini t ierdapat 5 tahapan ata iu langkah piengiembangan, 

yakni: Analysis (analisa), Diesign (pierancangan), Dievielopmient 

(piengiembangan), Impliemientation (impliem ientasi/ ieksiekiusi), Eval iuation 

 

43
 iEndang M iulyatiningsih, “M ietod ie Pienielitian T ierapan Bidang P iendidikan,” 2013, 35–121.
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 (iumpan balik).
44 

 
Tabiel III. 1 

Tahapan Piengiembangan Modiel ADDIiE 

Tahapan Piengiembangan Aktivitas 

 

 

 
Analysis 

Pra pieriencanaan: piemikiran t ientang prodiuk (modiel, 

m ietod ie, m iedia, bahan ajar) bariu yang akan 

dik iembangkan. 

Miengid ientifikasi prodiuk yang siesiuai diengan sasaran 

piesierta didik, t iuj iuan bielajar. 

Miengid ientifikasi isi/mat ieri piembielajaran 

Miengid ientifikasi pienyampaian dalam piemb ielajaran. 

 

 
Diesign 

Mierancang kons iep prodiuk bariu di atas kiertas 

Mierancang pierangkat piengiembangan prodiuk bariu. 

Rancangan dit iulis iunt iuk masing-masing iunit 

piembielajaran. 

P iet iunj iuk pienierapan diesain ataiu piembiuatan dit iulis siecara 

rinci. 

 

 
Dievielopm ient 

Miengiembangakan pierangkat prodiuk (mat ieri/bahan dan 

alat) yang dip ierl iukan dalam p iengiembangan. 

Bierbasis pada hasil rancangan prodiuk, pada tahap ini 

m iulai dib iuat prod iuknya (mat ieri/bahan dan alat) yang 

siesiuai diengan striukt iur mod iel. 
Miembiuat instrium ient iunt iuk m iengiukiur kin ierja prodiuk. 

 
 

Impl iem ientation 

Miem iulai m ienggiunakan prod iuk bariu dalam p iembielajaran 

ataiu lingkiungan yang nyata. 

Mielihat kiembali t iuj iuan-t iuj iuan piengiembangan prodiuk, 

int ieraksi antar piesierta didik sierta m ienanyakan iumpan 

balik awal prosies ieval iuasi 

 

 
iEval iuation 

Mielihat kiembali dampak piembielajaran d iengan cara yang 

kritis. 

Miengiukiur kiet iercapaian t iuj iuan piengiembangan prod iuk. 

Miengiukiur apa yang t ielah mampiu dicapai ol ieh sasaran. 

Miencari informasi apa saja yang dapat m iembiuat piesierta 

didik miencapai hasil d iengan baik 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

44
 Ahmad Nizar Rangkiuti, MiETODiE P iENiELITIAN P iENDIDIKAN: P iendiekatan 

Kiuantitatif, Kiualitatif, PTK, Dan P ienielitian P iengiembangan (Citap iustaka, 2014), hlm. 257.
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C. Prosied iur Piengiembangan 

 

Tierdapat 5 tahapan yang dilak iukan pienieliti s ielama p iengiembangan 

m iedia piemb ielajaran b ierpiedoman pada tahap mod iel ADDIiE, b ierikiut tahapan 

yang akan digiunakan: 

 

 

 
Gambar 

Tahapan P ieng iembangan Modiel ADDIiE 

Bierikiut iuraian tahapan-tahapan dari piengiembangan mod iel ADDIiE:
45 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 

Tahap analisis ini t ierdiri dari 2 tahap, yait iu analisis k iebiut iuhan 

(nieied analysis) dan analisis kiurikiul ium (ciurriciul ium analysis) yang 

dilakiukan di SMAN 3 Padangsidimp iuan kielas XI MIA s iebagai langkah 

piengiembangan prodiuk. Miedia p iembielajaran bariu m iem ierl iukan analisis 

iunt iuk miengietahiui 

 
 

45
 Andi Tia Astria, „Skripsi: P iengiembangan M iedia P iemb ielajaran Mat iematika J ieopardy 

Gamie B ierbasis Macrom iedia Flash Di Sma N iegieri 8 Mod iel Biuliukiumba‟, J iurnal P iendidikan 

Matiematika, Vol.8.No.2 (2017), 43–52 (hlm. 37).
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kielayakan m iedia piembielajaran dit ierapkan. Hal yang dilak iukan pada 

tahap analisis ini yait iu: 

a) Analisis Kiebiut iuhan 

 

Langkah awal yang dit iempiuh pienieliti ini siebiel ium m ielakiukan 

piengiembangan t ierhadap m iedia piembielajaran adalah kiegiatan analisis 

kiebiut iuhan. Analisis k iebiut iuhan dilak iukan iunt iuk m ielihat gambaran 

kondisi di lapangan yang b ierkaitan d iengan prosies p iembielajaran 

matiematika di k ielas XI MIA SMAN 3 Padangsidimp iuan. Pada tahap 

ini akan dit ient iukan m iedia piembielajaran yang pierl iu dik iembangkan 

iunt iuk siswa dalam prosies piemb ielajaran. 

b) Analisis Kiurikiul ium 

 

Analisis kiurikiul ium dilakiukan diengan m iempierhatikan 

karakt ieristik kiurikiul ium yang s iedang dig iunakan di SMAN 3 

Padangsidimp iuan. Hal ini dilak iukan agar prod iuk yang akan di 

kiembangkan dapat siesiuai diengan t iunt iutan kiurikiul ium yang bierlakiu di 

siekolah t iersiebiut. 

2. Tahap Diesain (Diesign) 

 

Pada tahap ini m iedia piembielajaran yang akan dik iembangan 

m iulai dirancang s iesiuai hasil analisis yang t ielah dilak iukan pada tahap 

analisis dan dit ient iukan iunsiur-iunsiur dalam p iengiembangan m iedia 

piemb ielajaran f iun math constr iuct 2. iUnt iuk it iu, dalam tahapan ini 

dip ierl iukan adanya klarifikasi miedia piembielajaran yang did iesain 

agar mampiu m iencapai t iuj iuan 
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piemb ielajaran. Diesain prod iuk pada p ienielitian ini dilak iukan diengan 

m iengaciu pada biebierapa hal b ierikiut ini: 

a. M iedia piembielajaran ini dapat digiunakan piesierta didik s iecara 

mandiri baik dalam piembielajaran di k ielas maiupiun di l iuar kielas. 

b. M iedia piembielajaran ini dapat miembantiu piesierta didik dalam 

m iemahami konsiep matieri pola bilangan barisan dan dieriet siesiuai 

d iengan Kompiet iensi Dasar (KD) pola bilangan barisan dan dieriet. 

3. Tahap Piengiembangan (Dievielopm ient) 

 

Tahapan ini m ielipiuti kiegiatan m iengiembangkan pierangkat bieriupa 

prodiuk b ieriupa mat ieri/bahan dan alat yang dip ierl iukan dalam 

piengiembangan m iedia p iembielajaran mathjong trigonom ietri. P ienieliti 

m iulai m iembiuat m iedia piembielajaran yang s iesiuai d iengan str iukt iur mod iel 

sierta m iembiuat instrium ient iunt iuk m iengiukiur kinierja prod iuk. Adapiun 

langkah-langkah yang akan dilak iukan dalam piengiembangan m iedia ini 

adalah : 

1) Validasi Miedia P iembielajaran 

 

Validasi m ieriupakan pros ies piermintaan p iers iet iuj iuan ataiu 

piengiesahan m iedia yang dib iuat ol ieh pieniulis d iengan m ielibatkan pihak 

praktisi yang ahli siesiuai d iengan bidang-bidang t ierkait dalam m iedia 

siehingga m iedia t iersiebiut layak dan cocok digiunakan dalam 

piemb ielajaran. Validasi ini dilakiukan ol ieh 2 ahli yang t ierdiri dari 1 

dos ien matiematika ahli m iedia dan 1 dosien matiematika ahli matieri. 

Validasi pada m iedia piemb ielajaran t iersiebiut m ielip iuti : aspiek 
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pierangkat l iunak dan piemograman. Hasil dari tahap validasi akan 

digiunakan siebagai pierbaikan dan pienyiempiurnaan m iedia 

piemb ielajaran siebiel ium di iuji cobakan. 

2) R ievisi Miedia P iembielajaran 

 

S iet ielah dilakiukan validasi m iedia piembielajaran prosies 

sielanj iutnya adalah rievisi m iedia piembielajaran. R ievisi m iedia 

piemb ielajaran dilakiukan diengan m iempierbaiki dan m ienyiempiurnakan 

bagian dari m iedia siesiuai masiukan dan saran ahli. K iegiatan rievisi 

m iedia piembielajaran b iert iuj iuan iunt iuk m ielakiukan finalisasi ata iu 

pienyiempiurnaan akhir yang kompr iehiensif t ierhadap m iedia, s iehingga 

m iedia piembielajaran siap diprod iuksi s iesiuai diengan mas iukan yang 

dip ierolieh dari kiegiatan sieb iel iumnya. S iet ielah m iedia piembielajaran 

dip ierbaiki, m iedia piembielajaran t ielah siap di iuji cobakan. 

4. Tahap Pien ierapan (Impliem ientation) 

 

M iedia piembielajaran yang t ielah m iel iewati prosies p ierbaikan dan 

dinyatakan layak digiunakan, k iem iudian dilak iukan pienierapan pda sit iuasi 

yang nyata yait iu prosies piembielajaran di SMAN 3 Padangsidimp iuan. 

Pada langkah ini, giuriu dan piesierta didik dilibatkan langs iung dalam 

prosies piembielajaran diengan m iemanfaatkan miedia yang siudah 

dik iembangkan. S iet ielah piembielajaran m ienggiunakan m iedia piembielajaran 

pienieliti m iengiumpiulkan data d iengan m iembierikan angk iet riespon giuriu dan 

piesierta didik giuna m iengiukiur tingkat praktikalitas dari m iedia 

piembielajaran.
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5. Tahap iEvaliuasi (iEval iuation) 

 

Tahap ieval iuasi m ieriupakan tahap akhir dalam pien ierapan mod iel 

ADDIiE. Hal yang dilakiukan dalam tahap akhir ini adalah m ielakiukan 

ieval iuasi hasil b ielajar p iesierta didik. Siehingga tahap ieval iuasi ini 

m ieriupakan tahap iunt iuk m iengiukiur kieiefiektivan dari m iedia piembielajaran 

yang dik iembangkan. iUnt iuk kievalidan m iedia piembielajaran t ielah di iukiur 

dari pienilaian validator ahli pada tahap piengiembangan. 

S iesiuai diengan t iuj iuan dik iembangkannya m iedia piemb ielajaran ini, 

maka pros ies ieval iuasi dilak iukan d iengan cara m iengiukiur kieiefiektivan m iedia 

piembielajaran dalam m ieningkatkan p iemahaman kons iep piesierta didik 

pada mat ieri pola bilangan barisan dan dieriet aritmatika. Indikator m iedia 

piembielajaran dikatakan iefiektif kietika m iedia Fiun Math ini mampiu 

m ieningkatkan piemahaman kons iep piesierta didik. 

 

D. S iubjiek Pien ielitian 

 

S iubjiek dari p ienielitian ini adalah p iesierta didik k ielas XI MIA SMAN 3 

Padangsidimp iuan. Popiulasi dalam pienielitian ini adalah siel iuriuh piesierta 

didik kielas XI MIA SMAN 3 Padangsidimp iuan yang t ierdiri dari 7 k ielas 

MIA, yang dapat dilihat dalam tabiel bierikiut: 
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Tabiel III. 2 

Tabiel Jiumlah Piesierta Didik Kielas XI MIA SMAN 3 

Padangsidimpiuan 

Kielas Jiumlah Piesierta Didik 

X MIA 1 36 

X MIA 2 36 

X MIA 3 35 

X MIA 4 35 

X MIA 5 29 

X MIA 6 34 

Total 216 

 

Tieknik piengambilan sampiel dalam pienielitian ini diambil diengan cara 

Cl iustier Random Sampling. Cl iust ier Random Sampling ini m ieriupakan t ieknik 

piengambilan samp iel diengan piemilihan k ielompok-kielompok s iubj iek s iecara 

acak. P iemilihan d iengan m ienggiunakan cara ini akan l iebih m iengh iemat wakt iu 

dan dapat digiunakan bila tidak m iungkin m iemilih individiu-individ iu.
46 

Dalam pienielitian ini siubj iek yang di iuji coba dalam p iengiembangan m iedia 

piembielajaran ini adalah 36 orang piesierta didik k ielas XI yang dipilih siecara 

acak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

46
 Ahmad Nizar Rangkiuti, MiETODiE P iENiELITIAN P iENDIDIKAN …, hlm. 48.
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E. T ieknik Piengiump iulan Data 

 

Tieknik p iengiumpiulan data dalam p ienielitian p iengiembangan ini 

m ienggiunakan tiga j ienis, yait iu wawancara, k iuision ier (angk iet), dan t ies 

piemahaman kons iep piesierta didik. 

1. Obsiervasi 

 

P iengambilan data ini dilak iukan diengan cara p iengamatan 

langsiung t ierhadap piembielajaran mat iematika yang ada di k ielas XI 

SMAN 3 Padangsidimp iuan. Liembar obs iervasi ini b ierisi catatan hasil 

piengamatan p ienieliti t ierhadap giuriu dan p iesierta didik s ielama 

piemb ielajaran mat iematika b ierlangs iung, k iem iudian akan di jadikan data 

dalam piengiembangan m iedia Fiun Math Constr iuct 2 bierbasis android 

pada mat ieri barisan dan dieriet aritmatika. 

No Kat iegori 

1 P iesierta didik ant iusias dalam m iengik iuti piembielajaran matiematika 

2 P iembielajaran bierpiusat pada piesierta didik 

3 P iembielajaran m ienggiunakan bahan ajar 

4 Bahan ajar yang digiunakan dib iuat ol ieh giuriu kielas 

5 Bahan ajar yang diringkas dan kaya t iugas iunt iuk bierlatih 

6 Bahan ajar yang digiunakan bias m ieminimalkan p ieran piesierta didik 
 

nam iun l iebih m iengaktifkan piesierta didik 

7 Bahan ajar dapat m iemotivasi piesierta didik l iebih krieatif 

8 P iesierta didik ant iusias saat piembielajaran m ienggiunakan bahan ajar 
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2. Wawancara 

 

T ieknik wawancara ini dilak iukan siebagai st iudi p iendah iul iuan. S iubj iek 

yang diwawancarai adalah giuriu matiematika dan p iesierta didik k ielas XI 

SMAN 3 Padangsidimp iuan. Wawancara dilakiukan giuna m iendapatkan 

informasi m iengienai k iendala yang dihadapi giuriu p iengamp iu mata 

pielajaran mat iematika biesierta k iebiut iuhan akan soliusi iuntiuk kiendala 

t iersiebiut. Wawancara digiunakan s iebagai t ieknik piengiumpiulan data apabila 

pienieliti ingin m ielakiukan st iudi piendahiul iuan iunt iuk m ieniem iukan 

piermasalahan yang har ius dit ieliti dan j iuga apabila p ienieliti ingin 

m iengietahiui hal-hal dari riespond ien s iecara m iendalam. Wawancara 

dilakiukan p ienieliti d iengan 

F. Instriumien Piengiump iulan Data 

 

Strat iegi yang digiunakan p ien ieliti dalam m iempierolieh data dik ienal 

siebagai instrium ient piengiumpiulan data. Dalam pienielitian ini, piengiumpiulan 

data m ieriupakan t iuj iuan iutama dari pienielitian. Ada 2 tahap yang dilak iukan 

dalam m iengiumpiulkan data yang dip ierl iukan dalam p ienielitian ini, yakni:

9 Bahan ajar yang digiunakan m iem iudahkan piesierta didik dalam bielajar 

10 Bahan ajar yang digiunakan m iem iudahkan int ierkasi antara giuriu diengan 
 

piesierta didik 
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1. Angk iet 

Angk iet m ieriupakan t ieknik p iengiumpiulan data yang dilak iukan 

diengan cara m iembieri b iebierapa p iertanyaan ata iu piernyataan yang 

dib ierikan k iepada riespon iunt iuk m ienjawabnya. Instr ium ien angk iet yang 

digiunakan dalam p ienielitian dan p iengiembangan ini yakni: 

a) Liembar Validasi Miedia 

 

Instrium ien ini b ieriupa angk iet validasi m iedia yang didalamnya 

t ierdapat siej iumlah piernyataan t ientang aspiek matieri dan pienyajian. 

Instr ium ien ini digiunakan iunt iuk m iempierolieh data m iengienai pienilaian 

dan p iendapat validator t ierhadap m iedia piembielajaran yang dis iusiun 

siehingga m ienjadi piedoman dan aciuan dalam m ierievisi m iedia. Kisi-

kisi iuntiuk l iembar validasi m iedia dapat dilihat pada lampiran 1 dan 2. 

b) Angk iet R iespon P iesierta Didik dan Giuriu 

 

Angkiet riespon ini digiunakan iunt iuk m iengiump iulkan data 

m iengienai riespon piesierta didik dan giuriu t ierhadap prod iuk yang 

dik iembangkan b ieriupa m iedia Fiun Math Constr iuct 3. Angk iet riespon 

ini digiunakan agar p ienieliti miengietahiui riespon giuriu m iengienai 

k ieiefiektifan m iedia piembielajaran digiunakan didalam k ielas dan 

riespon piesierta didik m iengienai m iedia piembielajaran dalam 

m ieningkatkan piemahaman kons iep piesierta didik. Kisi-kisi angk iet 

iunt iuk riespon piesierta didik dan giuriu dapat dilihat pada lampiran 3 

dan 4. 
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2. Ties Kiemampiuan P iemahaman Konsiep 
 

T ies adalah kiumpiulan dari biebierapa piertanyaan ataiu latihan yang 

bierfiungsi iunt iuk m iengiukiur k iet ierampilan, p iengietahiuan, int iel iegiensi, 

kiemamp iuan ataiu bakat yang dimiliki ol ieh individ iu ataiu kielompok.
47

 

Ties ini dilak iukan iunt iuk m iengietahiui kiemampiuan p iemahaman kons iep 

piesierta didik pada mat ieri Barisan dan Dieriet Aritmatika. Ada b iebierapa 

cara m ienyielidiki k iemamp iuan daya ingat piesierta didik, salah sat iu 

caranya yait iu m iengienali kiembali. Dimana siet ielah dib ierikan p ierlakiuan 

diengan mat ieri Barisan dan D ieriet yang b ierkaitan d iengan b ient iuk barisan 

aritmatika, m ienient iukan siukiu kie-n, siukiu t iengah barisan aritmatika, 

sisipan barisan aritmatika, dan dieriet arimatika. P iesierta didik dib ierikan 

m iedia Fiun Math Constr iuct 2 ini agar p iesierta didik dapat m ienggiunakan 

m iedia ini s iebagai alat iukiur piemahaman kosiep piesierta didik it iu  siendiri. 

G. T ieknik Analisis Data 

 

Analisis data adalah pros ies m iengorganisasikan dan m iengiuriutkan 

data kie dalam pola, kat iegori dan sat iuan iuraian dasar siehingga dapat 

m ieniem iukan t iema dan m ierium iuskan hipot iesis s iepierti yang didasarkan ol ieh 

data.
48 Tieknik analisis data yang digiunakan dalam p ienielitian ini dibagi 

m ienjadi tiga tahap, yait iu analisis kievalidan m iedia f iun math constr iuct 2,  

 

47
 Dievi Novianti, „P iengar iuh Modiel P iemb ielajaran Koopieratif Tip ie Talking Stick T ierhadap 

Kiemamp iuan Daya Ingat Siswa Pada Matieri P ielajaran K iub ius Dan Balok Di Smp Swasta Ar-

Rahman P ierc iut Tahiun P ielajaran 2017-2018‟, 2018. 
48

 Diewi Kiurniasih iet al., Tieknik Analisa (Band iung: P ienierbit Alfab ieta, 2021), hlm. 6.
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analisis k iepraktisan m iedia f iun math constr iuct 2dan analisis k ie iefiektivan 

m iedia f iun math constr iuct 2. Analisis data dalam p ienielitian dan 

piengiembangan (R & D) ini pienieliti m ienggiunakan diua j ienis data yang 

dik iumpiulkan, yait iu: 

a. Data k iualitatif adalah data yang dinyatakan dalam b ient iuk kata, kalimat 

ataiu sk iema. Data k iualitatif dalam p ienielitian ini b ieriupa kritik dan saran 

validator t ierhadap prod iuk dan d ieskripsi k iet ierlaksanaan iuji coba ataiu 

impliem ientasi prodiuk. 

b. Data kiuantitatif, yait iu data yang b ieriupa angka-angka dan diolah diengan 

pierium iusan angka. Data kiuantitatif dalam pienielitian ini dip ierolieh dari 

skor angk iet dari angk iet validator, angk iet riespon giuriu, dan angkiet riespon 

siswa, s ierta nilai hasil bielajar siswa. 

c. Tieknik analisis data dilak iukan iunt iuk m iendapatkan piengiembangan m iedia 

piembielajaran bierbasis m iultimiedia int ieraktif diengan m ienggiunakan f iun 

math constriuct 2 pada matieri barisan dan dieriet  aritmatika k ielas XI 

SMA N iegieri 3 Padangsidimp iuan yang b ierkiualitas dan m iem ieniuhi krit ieria 

kievalidan/k ielayakan, kiepraktisan, dan k ieiefiektifan. Langkah-langkah 

dalam m ienganalisis krit ieria prod iuk yang diharapkan adalah s iebagai 

bierikiut. 

a. Analisis Validitas 

 

Liembar validasi diisi dan dinilai ol ieh pakar ahli. Angkiet 

validasi ahli m ienggiunakan skala likiert 5 poin, data yang dip ierolieh 

dib ierikan angka sebagai altenatif jawaban di setiap butir instrumen. 
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Skor penilaian dapat dilihat pada pada tabel berikut.
49 

Tabel III.3 

Skor Penilaian Validitas 

Skor Kriteria 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Sangat Kurang 

  (Sumber: Sukendra dan Atmaja, 2020) 

 

Berdasarkan hasil skor penilaian validitas oleh validator, dicari 

persentasenya dengan perhitungan berikut. 50 

   
 

  
        

Keterangan: 

NP  = Nilai Persentase 

R  = Skor yang diperoleh 

SM  = Skor Maksimal 

Tabel III.4 

Kriteria Persentase Kelayakan Media6 

Interval 
Kriteria 

Kelayakan 
Keterangan 

81%  - 100% Sangat Valid Tidak Revisi 

61%  - 80% Valid Sedikit Revisi 

41%  - 60% Cukup Valid Revisi Sebagian 

21%  - 40% Kurang Valid 
Revisi Sebagian & Pengkajian ulang 

materi 

0%  - 20% Tidak Valid Revisi Total 

(sumber: Hodiyanto, 2020) 

                                                      
49

 Sukendra dan Atmaja, Instrumen Penelitian, hlm. 6. 
50

 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010). 
51

 Hodiyanto, Yudi Darma, and Syarif R S Putra, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis,” Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika National Council of Teachers of 

Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 9, No. 2 (2020): 323–334. 
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a. Analisis Kepraktisan 

Data tentang kepraktisan penggunaan media pembelajaran 

menggunakan  f iun math constr iuct 2 pada mat ieri barisan dan 

d ieriet  aritmatika diperoleh dari angket respon guru dan angket 

respon peserta didik. Angket tersebut menggunakan skala likert 

untuk penskoran sebagai berikut. 

 

Tabel III.5 

Pedoman Penskoran Angket Respon Guru dan Siswa 

Skor 
Kriteria 

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif 

5 1 Sangat Baik (SB) 

4 2 Baik (B) 

3 3 Cukup (C) 

2 4 Kurang (K) 

1 5 Sangat Kurang (SK) 

(Sumber: Sukendra dan Atmaja, 2020) 

Hasil analisis lembar angket dapat dihitung persentasenya 

dengan menggunakan rumus berikut. 

   
 

  
        

Keterangan: 

NP  = Nilai Persentase 

R  = Skor yang diperoleh 

SM  = Skor Maksimal 

Berikut tabel persentase dari skor angket respon guru dan 

perserta didik yang telah diperoleh. 
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Tabel III.6 

Kriteria Persentase Kepraktisan Media 

Interval Kriteria Kepraktisan 

81%  - 100% Sangat Praktis 

61%  - 80% Praktis 

41%  - 60% Cukup Praktis 

21%  - 40% Kurang Praktis 

0%  - 20% Tidak Praktis 

(Sumber: Hodiyanto, 2020) 

b. Analisis Efektivitas 

Data keefektifan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android dengan menggunakan f iun math constr iuct 2 pada matieri 

barisan dan dieriet  aritmatika dapat diperoleh dari nilai hasil belajar 

peserta didik. Teknik analisis keefektifan media pembelajaran dari 

analisis hasil belajar siswa dengan 5 soal evaluasi pada media 

pembelajaran, yaitu soal pretest dan soal posttest.  

Sebelum tes hasil belajar digunakan sebagai instrumen dalam 

pengambilan data, tes tersebut diujicobakan dahulu terhadap 

responden. Data hasil dari uji coba terhadap responden ini 

digunakan untuk analisis validitas tiap butir soal, reliabilitas, taraf 

kesukaran, dan daya pembeda. Keempat analisis ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Validitas Butir Soal 

Validitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh 

mana ketepatan alat ukur dalam mengukur apa yang hendak 

diukur.7 Pengujian validitas tiap butir soal digunakan analisis 

                                                      
52

 Purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian 
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item, yaitu mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total 

yang merupakan jumlah tiap skor butir.8 Adapun rumus 

korelasi untuk mencari koefisien korelasi salah satunya adalah 

dengan menggunakan korelasi product moment sebagai berikut 

ini.9 

    
 ∑  − (∑ )(∑ )

√[ ∑  − (∑ ) ][ ∑  − (∑ ) ]
 

Keterangan: 

       = koefisien korelasi antara X dan Y 

        = jumlah teste/responden 

∑    = total perkalian skor butir dan total 

∑    = jumlah skor butir soal 

∑     = jumlah skor total 

∑     = jumlah kuadrat skor butir soal 

∑     = jumlah kuadrat skor total 

Kriteria pengambilan keputusannya yaitu: 

Jika nilai               , maka butir soal tes valid. 

Jika niali               , maka butir soal tidak valid. 

Untuk mempermudah penghitungan koefisien korelasi, 

peneliti menggunakan bantuan software SPSS. Tahapan yang 

dilakukan yaitu buka program SPSS ⟶ klik Variable View⟶ 

                                                                                                                                                 
Ekonomi Syariah (Magelang: StaiaPress, 2018), hlm. 56. 

53
 Komang Sukendra dan Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak: 

Mahameru Press, 2020), hlm 55. 
54

  Sukendra dan Atmaja, Instrumen Penelitian, hlm. 55. 
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beri nama pada kolom Label dan Name sesuai dengan nama 

butir⟶ klik pada Data View ⟶ masukkan data⟶ klik menu 

Analyze⟶ Correlate⟶ Bivariate⟶ lalu muncul jendela 

Bivariate Correlation⟶ masukkan semua variabel ke dalam 

bagan Variables⟶ centang Person, pilih Two-tailed⟶ pilih 

OK⟶ muncul output SPSS. 

 Adapun hasil validitas dari test pretest dan posttest dapat 

dilihat pada tabel III.13  dan tabel III.14 berikut. 

 

Tabel III.7 

Validitas Hasil Uji Coba Instrumen Pretest 

Butir Soal Nilai         Nilai        Keterangan 

1 0,702 0,444 Valid 

2 0,707 0,444 Valid 

3 0,592 0,444 Valid 

4 0,816 0,444 Valid 

5 0,836 0,444 Valid 

 

Tabel III.8 
Validitas Hasil Uji Coba Instrumen Posttest 

Butir Soal Nilai         Nilai        Keterangan 

1 0,787 0,444 Valid 

2 0,681 0,444 Valid 

3 0,664 0,444 Valid 

4 0,828 0,444 Valid 

5 0,841 0,444 Valid 

 

Berdasarkan tabel III.13 dan tabel III.14 dapat dilihat 

bahwa setiap butir soal memiliki         yang lebih besar 

daripada        (              ). Sehingga tiap butir soal dari 

tes pretest dan tes posttest telah valid dan dapat digunakan 
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sebagai alat ukur hasil belajar peserta didik. 

2) Reliabilitas 

Reliabilitas memiliki nama lain kekonsistenan, 

keterandalan, kestabilan, dan keterpercayaan.10 Reliabilitas 

adalah ketepatan atau keakuratan dari suatu alat ukur dalam 

melakukan pengukuran. Instrumen penelitian yang reliabel 

yaitu instrumen penelitan yang menghasilkan data penelitian 

yang konsisten.11 Maksudnya adalah apabila instrumen dipakai 

untuk kedua kalinya dan seterusnya untuk mengukur gejala 

yang sama, maka hasil pengukuran yang diperoleh relatif 

konsisten. Uji reliabilitas yang lebih sering digunakan adalah 

Formula Alpha atau teknik Alpha Cronbach,12 dengan rumus 

sebagai berikut.13 

   (
 

   
) ( −

∑  
 

  
 )   

Dimana: 

    = koefisien korelasi Alfa Cronbach 

k = jumlah item soal 

∑  
   = jumlah varians skor total tiap item 

  
   = varians total 

Rumus varians item dan varians total, 
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 Purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian 
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−
   

  
  

  
  

∑  
 

 
−
(∑  )

 

  
  

Di mana: 

  
    = varians tiap item 

JKi = jumlah kuadrat seluruh skor item 

JKs= jumlah kuadrat subjek 

n = jumlah responden 

  
    = varians total 

    = skor total 

Adapun langkah-langkah uji analisis reliabilitas dengan 

menggunakan program SPSS, yaitu setelah data diinput ke 

dalam program SPSS, maka selanjutnya dilakukan analisis 

dengan cara klik menu Analyze⟶ Scale⟶ Reliability 

Analysis⟶ muncul jendela Reliability Analysis⟶ masukkan 

semua variabel ke dalam Items kecuali variabel total, karena itu 

bukanlah instrument tapi skor total dari semua item⟶ klik 

bagian Statistics⟶ beri centang pada bagian Scale if item 

deleted⟶ klik Continue dan Ok⟶ output SPSS. 

Rentang nilai koefisien alpha antara 0 (tanpa reliabilitas) 

sampai dengan 1 (reliabilitas sempurna). Para ahli seperti 

Manning dan Munro, Gregory, dan Nunally, menentukan nilai 
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koefisien alpha adalah sebagai berikut.14 

Tabel III.9  

Kriteria Reliabilitas 

Nilai Kriteria 

0 Tanpa reliabilitas 

>.70 Reliabilitas dapat diterima 

>.80 Reliabilitas baik 

.90 Reliabilitas sangat baik 

1 Reliabilitas sempurna 

 (Sumber: Budiastuti, 2018) 

Berdasarkan perhitungan yang diperoleh dengan 

menggunakan SPSS, diperoleh nilai Alpha Cronbach pada test 

pretest sebesar 0,778 dan nilai Alpha Cronbach pada tes 

posttest sebesar 0,802. Jadi berdasarkan tabel III.15, apabila 

nilai Alpha Cronbach ( )   0,70, maka tes dapat dikatakan 

reliabel. 

3) Taraf Kesukaran 

Taraf kesukaran butir soal adalah proporsi dari peserta tes 

untuk menjawab benar suatu butir pertanyaan/soal.15 Besarnya 

tingkat kesukaran berada antara 0,00 – 1,00.16 Semakin tinggi 

tingkat kesukaran yang diperoleh, maka semakin mudah soal 

itu dan harus direvisi. Suatu soal memiliki tingkat kesukaran 

0,00 artinya tidak ada siswa yang menjawab benar dan apabila 

tingkat kesukarannya 1,00 artinya semua menjawab benar.  

                                                      
59

 Dyah Budiastuti and Agustinus Bandur, Validitas Dan Reliabilitas Penelitian 
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Tingkat kesukaran butir soal uraian dapat dihitung 

dengan rumus: 17 

  
 𝑎 𝑎  𝑠   − 𝑠     𝑎 𝑠    

𝑠     𝑎 𝑠    − 𝑠      𝑛    
 

Setelah dilakukan perhitungan, maka butir soal dapat 

dikategorikan tingkat kesukarannya seperti pada tabel berikut. 
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Tabel III.10 

Kategori Tingkat Kesukaran 

Koefisien  Kategori  

0,0 ≤ P < 0,3 Sukar 

0,3 ≤ P < 0,7 Sedang  

0,7 ≤ P ≤ 1 Mudah  

  (Sumber: Arifin, 2017) 

Adapun hasil perhitungan dari tingkat kesukaran pada 

instrumen pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel III.11 

Hasil Perhitungan Tingkat Kasukaran Instrumen Pretest 

Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori 

1 0,84 Mudah  

2 0,49 Sedang  

3 0,69 Sedang  

4 0,47 Sedang  

5 0,46 Sedang  

 

Tabel III.12 

Hasil Perhitungan Tingkat Kasukaran Instrumen Posttest 

Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori 

1 0,86 Mudah  

2 0,54 Sedang  

3 0,62 Sedang 

4 0,46 Sedang 

5 0,46 Sedang 

 

4) Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan soal untk 

membedakan siswa yang telah menguasai materi dengan siswa 

yang tidak/kurang/belum menguasai materi.18 

Daya pembeda butir soal pilihan ganda dapat dihitung 

dengan rumus: 
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−
  

  
  

Keterangan: 

DP = daya pembeda butir soal 

    = banyak kelompok atas yang menjawab benar 

    = banyak siswa kelompok atas 

    = banyak kelompok bawah yang menjawab benar 

    = banyak siswa kelompok bawah 

Daya pembeda butir soal uraian dapat dihitung dengan rumus: 

   
 ̅   ̅ 

   
  

Keterangan: 

DP = daya pembeda butir soal 

 ̅   = banyak siswa kelompok atas yang menjawab benar 

 ̅   = banyak siswa kelompok bawah yang menjawab benar 

     = skor maksimal tiap item 

Setelah dilakukan perhitungan, maka butir soal dapat 

dikategorikan seperti pada tabel berikut.19 

Tabel III.13  

Kategori Daya Pembeda 

Koefisien  Kategori  

DP < 0,00 Semuanya tidak baik 

0,00 ≤ DP < 0,20 Jelek  

0,20 ≤ DP < 0,40 Cukup  

0,40 ≤ DP < 0,70 Baik  

0,70 ≤ DP <1,00 Baik sekali 

  (Sumber: Rangkuti, 2016) 
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Adapun hasil  uji coba daya pembeda pada instrumen pretest dan 

instrumen posttest adalah sebagai berikut. 

Tabel III.14 

Hasil Uji Coba Daya Pembeda Instrumen Pretest 

Butir Soal Daya Pembeda Kategori 

1 0,20 Cukup 

2 0,26 Cukup  

3 0,22 Cukup  

4 0,51 Baik 

5 0,34 Cukup 

 

Tabel III.15 

Hasil Uji Coba Daya Pembeda Instrumen Posttest 

Butir Soal Daya Pembeda Kategori 

1 0,20 Cukup  

2 0,27 Cukup  

3 0,30 Cukup 

4 0,50 Baik  

5 0,36 Cukup  

 

 Butir soal yang telah diuji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, 

dan daya pembeda, selanjutnya diberikan kepada peserta didik 

untuk dilakukan uji tes pretest dan posttest. Data hasil dari pretest 

dan posttest kemudian dianalisis untuk melihat efektivitas 

pengembangan produk. Uji analisis efektivitas dapat dilakukan 

dengan perhitungan nilai N-Gain dengan rumus: 

 −  𝑎 𝑛  
         −         

         −         
 

Keterangan:  

          = skor posttest 

         = skor pretest 
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          = skor maksimum 

Setelah dilakukan perhitungan, hasil yang diperoleh 

dipresentasikan dengan meggunakan kriteria berikut.20 

Tabel III.16 

Kriteria Keefektivan Fun Math Constriuct 2 

Perentase (%) Kriteria 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75  Cukup Efektif 

>76 Efektif  

(Sumber: Nashiroh, 2020) 

 

                                                      
65

 Putri Khorin Nashiroh, Fitria Ekarini, dkk., “Efektifitas Penerapan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw Berbantuan Mind Map Terhadap Kemampuan Pedagogil 

Mahasiswa Mata Kuliah Pengembangan Program Diklat,” Jurnal Pendidikan Teknologi dan 

Kejuruan, Volume 17, No. 1 (2020): 47. 



 

66 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A.  Hasil Penelitian 

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini berupa media 

pembelajaran Fun Math Construct 2 pada materi barisan dan deret aritmatika 

di kelas XI di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Hasil penelitian dan pengembangan dari tiap 

tahapnya adalah sebagai berikut: 

1. Hasil Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal dari model pengembangan 

ADDIE. Pada tahap ini ada empat aspek yang dianalisis yaitu analisis 

kurikulum, analisis peserta didik, analisis kebutuhan peserta didik dan 

analisis lingkungan sekolah. Adapun hasil analisis dari keempat aspek 

tersebut diperoleh dari hasil wawancara dengan salah satu guru matematika, 

wakil kepala bidang kesiswaan dan kerjasama, dan wawancara peserta 

didik. 

a. Analisis Kurikulum 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika dan peserta 

didik, diperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan di SMA 

Negeri 3 Padangsidimpuan ada dua, yaitu kurikulum merdeka 2013 

dan kurikulum merdeka belajar. Kurikulum 2013 digunakan di kelas 

XI dan kelas XII. Sementara kurikulum merdeka belajar digunakan di
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 kelas X. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah materi 

barisan dan deret aritmatika di kelas XI. Adapun kurikulum yang 

digunakan adalah kurikulum 2013 atau K13. Analisis kurikulum dapat 

meliputi pemetaan kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi. Adapun hasil analisis kurikulum 2013 yang ditetapkan di 

SMA Negeri 3 Padangsidimpuan adalah sebagai berikut: 

Tabel IV. 1 

Kompetensi Inti (KI) 

 

No. Kompetensi Inti (KI) 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI.2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, 

peduli (gotongroyong, kerjasama, toleran, damai), bertanggungjawab, 

responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, 

masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan 

regional, dan kawasan internasional 

KI.3 Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa 

ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan procedural pada bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta 

mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan 
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Tabel IV. 2 

 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

No. Kompetensi Dasar (KD) No. Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

3.6 Menggeneralisasi pola bilangan dan 

jumlah pada barisan Aritmatika dan 

Geometri 

3.6.1 

 

 

 

3.6.2 

Menjelaskan pengertian barisan 

dan deret aritmatika 

 

Menentukan rumus suku ke-n 

barisan aritmatika dan jumlah 

suku ke-n deret aritmatika 

4.6 Menggunakan pola barisan aritmetika 

atau geometri untuk menyajikan dan 

menyelesaikan masalah kontekstual 

(termasuk pertumbuhan, peluruhan, 

bunga majemuk, dan anuitas) 

4.6.1. 

 

 

 

 

 

4.6.2 

Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan barisan dan 

deret aritmatika 

 

Menyajikan penyelesaian 

masalah yang berkaitan dengan 

barisan dan deret aritmatika 

 

Pada kurikulum 2013. Kegiatan pembelajaran berpusat pada 

siswa. Guru  dan siswa diharuskan untuk aktif dan kreatif dalam 

pembelajaran. Kurikulum 2013disusun dengan mengembangkan dan 

memperkuat sikap, pengetahuan dan keterampilan secara berimbang. 

Hal ini dapat dilihat pada kompetensi inti yang terkandung dalam 

kurikulum 2013. Kemudian, kompetensi inti dirinci lebih lanjut dlaam 

kompetensi dasar pelajaran hingga indikator pencapaian kompetensi 

atau tujuan yang ingin dicapai. Melalui penguatan sikap, pengetahuan 
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dan keterampilan ini kurikulum 2013 akan menghasilakn insan 

Indonesia yang kreatif., produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 

komunikatif. Oleh karena itu, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam 

menyampaiakan materi kepada peserta didik. salah satu caranya adalah 

banyak belajar untuk meningkatkan keterampilan agar menguasai 

media pembelajaran yang variatif sehingga siswa dapat aktif 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Analisis Peserta Didik 

Rata-rata peserta didik yang duduk di kelas XI MIA 6 sudah 

mencapai 17 tahun. Sesuai yang dikemukakan oleh Jean Pieget, 

perkembangan kognitif diatas 12 tahun telah memasuki tahap operasi 

formal dimana pada tahap ini remaja telah mampu berpikir lebih kritis, 

abstrak, logis, dan idealistic. Berdasarkan hasil wawancara pada 07 

Oktober 2023, diperoleh bahwa ketertarikan peserta didik terhadap 

matematika masih sangat rendah dan hasil uji kompetensi peserta didik 

masih kurang maksimal. Hal ini ditandai dengan masih banyaknya 

siswa yang merasa malas saat pembelajaran berlangsung dan kurangnya 

kemampuan siswa untuk menyelesaiakan soal berbeda dengan contoh 

yang diberikan terutama soal cerita. Kesulitan yang dhadapi peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah barisan dan deret aritmatika. 

Untuk menarik minat siswa dan membantu siswa dalam 

pembelajaran matematika, maka diadakan media pembelajaran yang 

menarik dan dapat diakses dengan mudah. Salah satunya adalah media 
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elektronik yang dijalankan di smartphone masing-masing siswa. 

Mengingat pada masa sekarang. Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi tidak dapat dipisahkan dari proses belajar- mengajar, siswa 

harus mampu menggunakan teknologi yang semakin canggih tidak 

hanya untuk kebutuhan social medianya tapi juga untuk kebutuhan 

belajarnya. Adapun pembelajaran dengan media diharapkan akan 

membantu peserta didik dalam berperan aktif, meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik terhadap materi barisan dan deret aritmatika. 

c. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik 

dan pendidik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru matematika dan 8 siswa kelas XI SMA Negeri 

3 Padangsidimpuan pada, diketahui bahwa penggunaan teknologi masih 

jarang digunakan dalam pembelajaran. Pembelajaran dengan 

menggunakan metode ceramah, diskusi dan tanya jawab adalah metode 

yang digunakan tanpa bantuan media elektronik lain. Media yang 

digunakan adalah papan tulis dan buku paket siswa yang terbatas. 

Keterbatasan buku paket ini menyebabkan siswa tidak dapat 

mengulang materi sebelumnya atau mempelajari materi selanjutnya 

dirumah. 

Atas dasar hal tersebut, dikembangkan media pembelajaran dengan 

menggunakan media fun math construct 2 untuk menarik minat peserta 

didik dan mempermudah guru dalam mengajar. Materi pokok yang 
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digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah materi 

barisan dan deret aritmatika. Jika hanya menggunakan papan tulis, 

peserta didik akan lebih mudah bosan dalam pembelajaran tersebut. 

Oleh karena itu, dengan adanya media, maka ditampilkan bagaimana 

hasil dari materi tersebut sehingga akan menghemat waktu, 

mempermudah peserta didik untuk memahami materi tersebut dan 

menjadikan pembelajaran lebih menarik. 

d. Analisis Lingkungan Sekolah 

Analisis lingkungan sekolah dilakukan untuk mengetahui kondisi di 

lingkungan sekolah sehingga memungkinkan atau tidak penelitian 

dilakukan disekolah tersebut. Berdasarkan hasil analisis, SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan dari sisi teknologi sudah cukup memadai dengan 

adanya fiasilitas laboratorium computer yang memiliki cukup 

perangkat, koneksi internet (wifi) dan infocus sehingga memungkinkan 

untuk melakukan pembelajaran menggunakan teknologi. Selain itu, 

siswa di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan sudah diperbolehkan 

membawa smartphone ke sekolah yang dapat menunjang pembelajaran 

dengan media elektronik. Adapun ketersediaan wifi untuk siswa belajar 

hanya dapat diakses di laboratorium computer sedangkan di ruang- 

ruang kelas belum difasilitasi koneksi internet tersebut. Sehingga 

apabila pembelajaran di kelas memerlukan koneksi internet, maka 

peserta didik akan menggunakan jaringan pribadi yang mereka miliki. 

2. Hasil Tahap Design 
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Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah merancang konsep media 

pembelajaran yang sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Adapun langkah-langkah dalam merancangan media 

pembelajaran fun math construct 2 secara garis besar adalah sebagai 

berikut: 

a. Perancangan Materi 

Materi yang digunakan dalam pengembangan ini adalah materi 

barisan dan deret aritmatika. Rancangan materi dibuat dengan 

mengumpulkan informasi dari berbagai sumber yang disesuaikan dengan 

KI, KD, dan IPK yang mengacu pada kurikulum 2014. Pada akhir 

pembelajaran, disediakan game quiz dan soal posttest berupa soal essay 

untuk pengukur pemahaman siswa.Sumber utama dalam menyusun 

rancangan materi adalah Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum 

oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, internet dan video 

pembelajaran. Kemudian, penjelasan dan contoh soal yang di peroleh 

dari internet. Selanjutnya materi disusun mulai dari pengertian barisan 

dan deret aritmatika serta menyajikan contoh- contoh dari barisan dan 

deret aritmatika dalam kehidupan sehari-hari. Setelah materi selesai, 

kemudian diadakan game berupa quiz sebanyak 8 soal yang memuat 

gambar dan perhitungan serta soal evaluasi berbentuk essay sebanyak 5 

butir soal. 

b. Perancangan Storyboard 

Adapun rancangan storyboard dan pengembangan media 
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pembelajaran fun math construct 2 meliputi tampilan intro, tampilan 

home, tampilan petunjuk penggunaan, tampilan KI,KD dan IPK, 

tampilan materi, tampilan awal quiz, tampilan quiz, tampilan evaluasi, 

dan tampilan skor total. Berikut rancangan dari setiap tampilan media 

pembelajaran. 

1) Rancangan Halaman Intro 

Pada halaman Intro terdapat tampilan awal ketika media 

pembelajaran dibuka dan dioperasikan. 

 

Gambar IV.1 

tampilan halaman intro pada apk fun  math 

2) Rancangan Halaman Home 

Ketika loading selesai berjalan, halaman home otomatis muncul. 

Halaman ini berisi judul media, actor, profil singkat, petunjuk, 

indikator, materi, game dan postest dan skor total. 
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Gambar IV.2 Construct 2 untuk Tampilan Home 

 

3) Rancangan Halaman Petunjuk / Menu Penggunaan 

Halaman ini berisi tentang kegunaan tombol-tombol yang ada 

dalam media pembelajaran, tombol panah menunjukkan untuk 

kembali ke menu home. 

 

 

Gambar IV.3 Halaman Petunjuk / Menu Penggunaan 

4) Rancangan Halaman Materi 

Pada halaman materi terdapat penjabaran tentang materi. Pada 

bagian kiri halaman terdapat tanda panah di kiri untuk melanjutkan 
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slide berikutnya, sedangkan untuk tanda – dan + untuk memperbesar 

tampilannya. 

 

Gambar IV.4 Halaman Materi 

5) Rancangan Halaman Awal Quiz 

Pada halaman awal terdapat tempat untuk mengisi data diri 

username, email, password untuk registrasi awal dan mengulang 

kembali username dan password untuk login. Selanjutnyaadalah 

halaman game yang disertai dengan quiz sebanyak 8 soal pilihan 

ganda. Selesai soal di jawab aka nada tampilan halaman yang 

menampilkan skor dari soal yang telah di jawab. 

 

Gambar IV.5  Halaman Awal Quiz 
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c. Perancangan Bahan Pembuatan Media 

Setelah storyboard selesai dirancang, selanjutnya dilakukan 

pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk membuat media fun 

math construct 2. Bahan-bahan yang diperlukan antara lain, materi dan 

soal-soal latihan, background, icon button dan gambar lain yang 

dibutuhkan dari internet.Berikut bahan-bahan yang diperlukan dalam 

pembuatan media. 

Tabel IV. 3 

Sumber dan Referensi Bahan Pembuatan Media 

 

No Referensi 

Bahan 

Sumber Keterangan 

1 Materi 

barisan dan 

deret 

aritmatika 

https://repositori.kemdikbud.go.id 

 

Materi 

disesuaikan 

dengan KI, 

KD yang 

berlaku 

2 Audio content://media/external/downloads Upbeat 

happy ukulele backsound by infraction 
Audio untuk 

backsoud 

dipilih  yang 

ceria   dan 

semangat 

3 Background https://www.gameart2d.com/frebies.html Background 

dengan  latar 

ukiran polos 

berwana 

putih 

menjadikan 

media terlihat 

lebih 

https://repositori.kemdikbud.go.id/
https://www.gameart2d.com/frebies.html
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menarik 

4 Ikon Button 

 

 

 

 

 

  

 

 

https://www.canva.com Ikon button 

memiliki 

fungsi  yang 

sesuai dengan 

bentuk   dan 

gambarnya 

 

d. Perancangan Instrumen Lembar Validasi 

Instrument lembar validasi media pembelajaran yang dirancang 

terdiri dari 3 aspek yaitu aspek media, aspek materi, aspek bahasa, dan 

aspek angket oleh siswa. Setiap aspek terdapat beberapa indikator 

penilaian lembar validasi. Setiap indikator dijabarkan menjadi beberapa 

butir penilaian sesuai kebutuhan penelitian. 

3. Hasil Tahap Development (Pengembangan) 

 Pada tahap development, langkah-langkah yang dilakukan adalah 

pengembangan atau penyempurnaan desain awal media yang telah disusun, 

validasi media oleh ahli media, dan revisi media sehingga layak untuk 

https://www.canva.com/
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diimplementasikan. 

a. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pada tahap ini, desain storyboard yang telah dibuat kemudian 

direalisasikan dengan menggunakan fitur-fitur yang ada di media fun 

math construct 2. Semua bahan-bahan yang dikumpulkan diterapkan 

kedalam media, baik background, tulisan,icon button,dan gambar-

gambar lainnya sesuai dengan desain awal yang telah dibuat. Berikut 

beberapa tampilan dari hasil pengembangan media pembelajaran yang 

telah selesai dikerjakan dengan menggunakan aplikasi fun math 

construct 2. 

1) Intro Media Pembelajaran 

Pada halaman ini dimasukkan background dan tampilan loading 

selesai akan berlangsung menuju ke halaman selanjutnya. 

 
Gambar IV.6 

Tampilan Intro Media Pembelajaran 

 

2) Tampilan Halaman Home 

Setelah tampilan intro akan ditampilkan halaman pembuka yang 

berisi judul media, identitas singkat peneliti, menu, petunjuk, 
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indikator, materi, game, dan postest. 

 
Gambar IV.7 

Tampilan Halaman Home 

 

3) Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan 

Halaman ini berisi tentang kegunaan tombol-tombol yang ada 

dalam media pembelajaran, tombol panah menunjukkan untuk 

kembali ke menu home. 

 
Gambar IV.8 

Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan 

 

4) Tampilan Halaman KI,KD dan IPK 

Pada halaman ini berisi penjabaran dari KI, KD, dan IPK. Tanda 

panah di kiri atas bertujuan untuk kembali ke menu utama, tanda 

panah di kiri untuk melanjutkan slide berikutnya, sedangkan untuk 

tanda – dan + untuk memperbesar tampilannya. 
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Gambar IV.9 

Tampilan Halaman KI,KD dan IPK 

 

5) Rancangan Halaman Materi 

Pada halaman materi terdapat penjabaran tentang materi. Pada 

bagian kiri halaman terdapat tanda panah di kiri untuk melanjutkan 

slide berikutnya, sedangkan untuk tanda – dan + untuk memperbesar 

tampilannya. 

 

Gambar  IV. 10 

Tampilan Halaman Materi 

 

6) Rancangan Halaman Awal Quiz 

Pada halaman awal terdapat tempat untuk mengisi data diri 

username, email, password untuk registrasi awal dan mengulang 

kembali username dan password untuk login. Selanjutnyaadalah 
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halaman game yang disertai dengan quiz sebanyak 8 soal pilihan 

ganda. Selesai soal di jawab aka nada tampilan halaman yang 

menampilkan skor dari soal yang telah di jawab. 

 
Gambar IV.11 

Tampilan Halaman Awal Quiz 

 

7) Tampilan Quiz 

Pada halaman ini terdapat tombol yang memnujukkan sebuah quiz 

yang harus di jawab oleh peserta didik. 

 
Gambar IV.12 

Tampilan Quiz 

 

8) Rancangan Halaman Evaluasi 

Halaman evaluasi berisi 5 soal sebagai alat ukur pemahaman siswa 

terhadap materi setelah menggunakan media. 
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Gambar IV.13 

Tampilan Halaman Evaluasi 

 

9) Rancangan Halaman Keluar      

 Halaman ini berisi pertanyaan “are you sure you want to exit?” dan 

tombol    jawaban “Oke” untuk keluar dan tombol jawaban “Batal” untuk 

tetap menjalankan media. 

 

Gambar IV.14 

Tampilan Halaman Keluar 

 

b. Deskripsi Data Hasil Validasi Ahli 

1. Deskripsi Data Validasi Ahli Materi     

  Tujuan validasi ini adalah untuk mendapatkan masukan mengenai 

kekurangan materi pembelajaran yang menyangkut aspek penilaian 

materi. Masukan tersebut kemudian dianalisis dan digunakan untuk 
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merevisi materi dalam media pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan kualitas media pembelajaran yang akan digunakan 

dalam penelitian. Data validasi ahli materi pembelajaran terhadap 

kualitas aspek penilaian materi yang ditunjukkan pada lampiran 

validasi ahli materi 

Tabel. IV.4 Distribusi Frekuensi Penilaian Materi 

No. Kategori 

5. Sangat Baik 

4. Baik 

3. Cukup Baik 

2. Kurang Baik 

1. Sangat Kurang Baik 

 

Data yang diperoleh dari validasi materi pembelajaran memiliki 

revisi yaitu: kesesuaian materi dengan KD, dan IPK. Langkah-langkah 

yang direkomendasikan adalah memperbaiki hal-hal yang kurang 

sesuai yang disarankan ahli materi dengan tambahan komentar adalah 

menambahkan kesesuain pada KD dan IPK sesuai dengan materi. 

Kesimpulah hasil validasi adalah materi dinyatakan layak untuk uji 

coba lapangan revisi kecil. 

2. Deskripsi Data Validasi Ahli Instrumen Tes             

Tujuan validasi ini adalah untuk mendapatkan masukan mengenai 

kekurangan instrumen hasil belajar berupa tes essay sebanyak 5 soal. 

Validasi mulai dari kisi-kisi soal, aspek penilaian materi yang terdiri 

dari: a) kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan pembelajaran; b) 

materi; c) konstruksi soal; d) aspek kebahasaan. Masukan tersebut 

kemudian dianalisis dan digunakan untuk merevisi instrumen tes yang 
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akan digunakan untuk uji coba terlebih dahulu kemudian digunakan 

untuk pengambilan data penelitian ditunjukkan pada lampiran validasi 

ahli instrumen tes. 

Tabel.IV.5 

Distribusi Frekuensi Penilaian Instrumen Tes Hasil Belajar 

No. Kategori 

5. Sangat Baik 

2. Baik 

3. Cukup Baik 

4. Kurang Baik 

1. Sangat Kurang Baik 

 

Dari tabel diatas ditemukan instrumen hasil tes soal siswa  yang 

akan digunakan dalam penelitian memiliki kategori  Baik. Langkah- 

langkah yang direkomendasikan adalah memperbaiki hal-hal sesuai 

yang disarankan ahli materi yaitu pemilihan 5 soal untuk instrumen tes 

siswa. Kesimpulah hasil validasi adalah instrumen tes siswa  

dinyatakan 

3. Deskripsi Validasi Angket Siswa                           

Tujuan validasi ini adalah untuk mendapatkan masukan mengenai 

kekurangan instrumen angket siswa yang terdiri dari 26 butir 

pernyataan. Validasi mulai dari kisi-kisi pembuatan soal, aspek 

penilaian materi yang terdiri dari: kesesuaian identitas angket yang 

digunakan dan spasi pada angket yanh digunakan. 

Tabel IV.6 

Distribusi Frekuensi Penilaian Instrumen Angket Siswa 

No. Kategori 

5. Sangat Baik 

4. Baik 

3. Cukup Baik 
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2. Kurang Baik 

1. Sangat Kurang Baik 

Langkah-langkah yang direkomendasikan adalah memperbaiki hal-hal 

yang kurang sesuai yang disarankan ahli materi. Kesimpulah hasil 

validasi adalah instrumen angket siswa  dinyatakan layak untuk uji coba 

lapangan dengan revisi sesuai saran. 

4. Deskripsi Data Validasi Ahli Media 

    Tujuan validasi media ini adalah untuk mendapatkan masukan 

mengenai kekurangan terkait dengan media pembelajaran yang dibuat 

oleh peneliti yang terdiri dari aspek pembuatan media yang terdiri dari 

beberapa indikator. Masukan tersebut kemudian dianalisis dan digunakan 

untuk merevisi media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 

kualitas media pembelajaran yang digunakan untuk penelitian dan 

harapannya dapat digunakan untuk pembelajaran selanjutnya. Data 

evaluasi ahli media sebagai berikut. 

Tabel IV.7 

Distribusi Frekuensi Evaluasi Media Fun Math 

No. Kategori 

5. Sangat Baik 

4. Baik 

3. Cukup Baik 

2. Kurang Baik 

1. Sangat Kurang Baik 

   

Data yang diperoleh dari evaluasi ahli media pembelajaran Fun Math 

memiliki revisi yaitu, penambahan menu untuk memperbesar layar pada 

game, penghapusan icon berikutnya pada slide terakhir materi agar siswa 

tidak keliru ada slide berikutnya, penambahan icon home pada tampilan 
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game. Kesimpulah hasil validasi ahli media adalah media dinyatakan 

layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran. 

c. Validasi Media Pembelajaran 

setelah media pembelajaran selesai dikerjakan, selanjutnya dilakukan 

validasi yang terdiri dari 4 aspek yaitu aspek media,aspek materi, aspek 

bahasa, dan aspek angket. Pengujian validitas dilakukan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran berbasis android sebelum digunakan 

dalam pembelajaran. 

Proses validasi dilakukan dengan menyerahkan media dan lembar vaidasi 

yang telah disiapkan kepada validator dengan memberikan penilaian, 

komentar dan saran perbaikan terhadap meida. Pada langkah ini media 

pembelajaran matematika dengan media pembelajaran fun math construct 2 

divalidasi oleh dua orang validator pada tiap-tiap aspek. Validator terdiri 

dari dosen Program Studi Matematika UIN Syekh Ali Hasan Ahmad 

Addary Padangsidimpuan dan Dosen Universitas Graha Nusantara. Berikut 

daftar validator berdasarkan aspek yang dinilai: 

1) Aspek /Ahli Materi   : 1. Dr. Mariam Nasution, M.Pd. 

2. Ade Tri Aryani, S. Pd 

2) Aspek/Ahli Media : 1. Nishfah Febriani Daulay, M. Pd 

2. Alwendi, M. Kom 

3) Aspek/Ahli Bahasa : 1. Eva Juliana, M.Pd 

2. Sri Muliani, S. Pd 

4) Aspek Angket :  A. Naashir M. Tuah Lubis, M.Pd 

Instrumen validasi disusun dengan menggunakan skala Likert. Adapun 

hasil penilaian oleh para ahli adalah sebagai berikut: 
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1) Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

   Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai materi yang ditampilkan 

dalam media pembelajaran fun math construct 2. Materi yang 

digunakan adalah barisan dan deret aritmatika. Penilaian oleh ahli materi 

meliputi kelayakan isi materi, kelayakan penyajian ,ateri, kemanfaatan, 

dan kebahasaan. Hasil validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada table 

sebagai berikut: 

Tabel.IV.8 

Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

No Aspek Analisis 
Validator 

1 2 

1 Kelayakan Isi Total Skor 34 33 

Skor Maksimal 40 40 

Rata-rata 4,25 4,13 

Total Rata-rata 4,19 

Persentase 84,8 

Kriteria Sangat Valid 

2 Kelayakan 

Penyajian 
Total Skor 17 20 

Skor Maksimal 20 20 

Rata-rata 4,25 5 

Total Rata-rata 4,63 

Persentase 93,5 

Kriteria Sangat Valid 

3 Kemanfaatan Total Skor 18 20 

Skor Maksimal 20 20 

Rata-rata 4,5 5 

Total Rata-rata 4,75 

Persentase 96 

Kriteria Sangat Valid 

4 Tata Bahasa Total Skor 18 20 

Skor Maksimal 20 20 

Rata-rata 4,5 5 

Total Rata-rata 4,75 

Persentase 95 

Kriteria Sangat Valid 

  

Rata-rata 

Persentase 
94,575 

  Kriteria Sangat Valid 
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      Berdasarkan table diatas, dapat diketahui bahwa hasil validasi dsri 

kedua validator ahli materi pada setiap indikator memperoleh kriteria 

“Sangat Valid” dengan persentase terendah adalah dan persentase 

tertinggi adalah. Adapun rata-rata persentase kevalidan media dari segi 

materi adalah yang berada pada 94,575 Sangat Valid. 

2) Hasil Validasi oleh Ahli Media 

   Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kegrafikan dari media 

pembelajaran fun math construct 2. Aspek yang dinilai oleh ahli media 

meliputi aspek desain tampilan, video, animasi, kemudahan 

penggunaan, minat/perhatian, dan kualitas game. Validator memberikan 

saran dan masukan terhadap pengembangan media. Hasil validasi oleh 

ahli media dapat dilihat sebagai berikut: Hasil Validasi Oleh Ahli 

Media. 

Tabel IV.9 

Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

N 

o 
Aspek Analisis 

Validator 

1 2 

1 Desain Tampilan Total Skor 51 50 

Skor Maksimal 55 55 

Rata-rata 4,64 4,55 

Total Rata-rata 4,595 

Persentase 92,9 

Kriteria Sangat Valid 

2 Video Total Skor 4 4 

Skor Maksimal 5 5 

Rata-rata 4 4 

Total Rata-rata 4 

Persentase 80 

Kriteria Valid 
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3 Animasi Total Skor 9 8 

Skor Maksimal 10 10 

Rata-rata 4,5 4 

Total Rata-rata 4,25 

Persentase 86 

Kriteria Sangat Valid 

4 Kemudahan 

Penggunaan 
Total Skor 14 12 

Skor Maksimal 15 15 

Rata-rata 4,67 4 

Total Rata-rata 4,335 

Persentase 87,7 

Kriteria Sangat Valid 

5 Minat/Perhatian Total Skor 8 8 

Skor Maksimal 10 10 

Rata-rata 4 4 

Total Rata-rata 4 

Persentase 80 

Kriteria Valid 

6 Kualitas Game Total Skor 13 13 

Skor Maksimal 15 15 

Rata-rata 4,33 4,33 

  Total Rata-rata 4,33 

Persentase 86,6 

Kriteria Sangat Valid 

 Rata-rata 
Persentase 

88,03 

 Kriteria Sangat Valid 

     dapat dilihat bahwa hasil validasi dari kedua validator ahli media pada 

setiap aspek memperoleh kriteria “Valid” dan “Sangat Valid” dengan skor 

terendah 80% dan skor tertinggi 92,9%. Adapun rata-rata persentase 

kavalidan media dari segi kegrafikan adalah 88,03% yang berada pada 

kategori “Sangat Valid”. Sehingga dapat disimpulkan media sudah bisa 

diuji coba lapangan dari segi ahli media.Validasi ahli media dapat 

digambarkan melalui grafik. Berikut adalah grafik hasil validasi oleh 
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validator 1 dan validator 2. 

 

3) Hasil Validasi oleh Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk menilai kabahasaan yang digunakan 

dalam media pembelajaran fun math construct 2 agar bahasa yang 

digunakan komunikatif, sesuai dengan karakter peserta didik, tidak ambigu 

dan menghindari adanya makna ganda. Hasil validasi oleh ahli bahasa dapat 

dilihat sebagai berikut: 

Tabel IV.10 

Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa 

No Aspek Analisis 
Validator 

1 2 

1 Kelayakan 

Isi 
Total Skor 19 16 

Skor Maksimal 20 20 

Rata-rata 4,75 4 

Total Rata-rata 4,38 

Persentase 88,5 

Kriteria Sangat Valid 

2 Bahasa Total Skor 37 36 

Skor Maksimal 40 40 

Rata-rata 4,63 4,5 

Total Rata-rata 4,57 

Persentase 92,3 
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Kriteria Sangat Valid 

 Rata-rata 

Persentase 
91,4 

 Kriteria Sangat Valid 

 

dapat diketahui bahwa hasil validasi dari kedua validator ahli bahasa 

pada setiap aspek memperoleh kriteria “Sangat Valid” dengan skor 

terendah 88,5% dan skor tertinggi 91,3%. Adapun rata-rata persentase 

kavalidan media dari segi bahasa adalah 91,4% yang berada pada kategori 

“Sangat Valid”. Sehingga dapat disimpulkan media sudah bisa diuji coba 

lapangan dari segi ahli bahasa. Hasil validasi ahli bahasa dapat 

digambarkan melalui grafik. Berikut adalah grafik hasil validasi oleh 

validator 1 dan validator 2 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

d. Revisi Media Pembelajaran 

Pada tahap validasi, para ahli tidak hanya memberikan penilaian 

terhadap media tetapi juga memberikan saran dan masukan agar media jadi 
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lebih baik. Kemudian, revisi dilakukan sesuai dengan saran dan komentar 

para ahli. Saran   dan komentar dari semua validator dirangkumkan sebagai 

berikut: 

Tabel IV.11 

Saran dan Perbaikan Media Pembelajaran 

No Komentar/Saran dan Revisi 

1 Pada menu indikator KD & IPK dan materi terdapat tanda panah 

untuk melanjutkan ke slide berikutnya, sebaiknya jika tidak ada slide 

berikutnya tanda panah tersebut di hapus serta penambahan icon untuk 

memperbesar gambar. Tampilan setelah di revisi 

 

 
 
 

 
 
 
 

2 pada tampilan game  di tambahkan icon  home  untuk kembali kehalaman 

awal. Tampilan setelah direvisi 
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3 penambahan icon untuk memperbesar gambar pada tampilan postest. 

Tampilan setelah direvisi 

 

 

D. Hasil Tahap Implementasi (Implementasi) 

Setelah media dinilai valid dan layak untuk diuji coba oleh validator 

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, selanjutnya produk 

diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu kelas. Tahap imlementasi 

dilaksanakan pada 34 peserta didik kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan pada tanggal 18, 21, 22, dan 25 Mei 2024. Guru yang 

menjadi observer untuk menilai kepraktisan media adalah Ibu Ade Tri 

Aryani, S.Pd. selaku guru matematika. 

Setelah media dinilai valid dan layak untuk diuji coba oleh validator 

ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, selanjutnya produk 
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diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu kelas. Tahap imlementasi 

dilaksanakan pada 34 peserta didik kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan pada tanggal 18, 21, 22, dan 25 Mei 2024. Guru yang 

menjadi observer untuk menilai kepraktisan media adalah Ibu Ade Tri 

Aryani, S.Pd. selaku guru matematika. 

Media yang digunakan di kelas ditampilkan dengan menggunakan 

infocus. Peneliti menjelaskan tentang bagian-bagian media dan cara 

menggunakannya kepada peserta didik. Setelah menggunakan media 

tersebut selama dua pertemuan, peserta didik dan guru diminta untuk 

mengisi angket terkait kepraktisan media. Hasil analisis respon peserta 

didik dan guru dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel IV.12 

Hasil Analisis Respon Peserta Didik 
 

No. Keterangan Hasil Analisis 

1 Jumlah Responden 34 

2 Rata-rata Skor 4,26 

3 Persentase (%) 85,16 

4 Kriteria Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil analisis repson peserta didik, diperoleh rata-rata skor 

sebesar 4,26 dan persentase sebesar 85,16% dengan kriteria “sangat 

praktis”. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran multimedia 

interaktif dengan menggunakan media pembelajaran fun math construct 2 

pada materi barisan dan deret aritmatika sangat praktis untuk digunakan. 

Adapun hasil analisis respon guru dapat dilihat sebagai berikut: 
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     Tabel IV.13 

Hasil Analisis Respon Guru 

No Aspek 
Jumlah 
Skor 

Skor 
Maks 

Rata- 
rata 

1 Kemudahan Penggunaan 47 50 4,7 

2 Materi 45 45 5 

3 Kebahasaan 15 15 5 

4 Kemanfaatan 20 20 5 

Rata-rata 4,93 

Persentase (%) 98,5 

Kriteria Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil analisis repon guru, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan fun math 

construct 2 sangat praktis untuk digunakan dengan persentase sebesar 

98,5%. Jadi, dari kedua analisis respon peserta didik dan respon guru, 

maka media pembelajaran dengan menggunakan fun math construct 2 

telah memperoleh kriteria “sangat  praktis” untuk digunakan. 

E. Hasil Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan 

ADDIE. Tahap evaluasi dilaksanakan pada tanggal 25 Mei 2024. Setelah 

pembelajaran dengan menggunakan media selesai dilaksanakan, selanjutnya 

dilakukan posttest untuk melihat pemahaman siswa terhadap materi. Soal 

posttest yang diberikan berupa soal uraian dan pilihan ganda dengan jumlah 

5 butir soal. Evaluasi hasil belajar siswa digunakan untuk melihat 

keefektifan media pembelajaran. Berikut hasil analisis tes hasil belajar 

peserta didik pada saat pretest, quiz dan posttest. 
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  Tabel IV.14 

Analisis Hasil Belajar Peserta Didik Pada Saat Pretest, quiz dan  Posttest 

N 

o 

 

Nama 
Nilai 

Post 

- Pre 

Nilai 

Ideal (100 
- Pre) 

N- 
Gain 

Score 

N-Gain 

Score 
(%) 

Pretest Posttest 

1 Siswa 1 60 90 30 40 0,75 75,00 

2 Siswa 2 50 85 35 50 0,70 70,00 

3 Siswa 3 60 85 25 40 0,63 62,50 

4 Siswa 4 60 90 30 40 0,75 75,00 

5 Siswa 5 80 90 10 20 0,50 50,00 

6 Siswa 6 50 80 30 50 0,60 60,00 

7 Siswa 7 70 80 10 30 0,33 33,33 

8 Siswa 8 50 80 25 50 0,50 55,00 

9 Siswa 9 60 90 30 40 0,75 75,00 

10 Siswa 10 40 60 20 60 0,33 33,33 

11 Siswa 11 60 80 20 40 0,50 50,00 

12 Siswa 12 70 85 15 30 0,50 50,00 

13 Siswa 13 60 70 10 40 0,25 25,00 

14 Siswa 14 60 90 30 40 0,75 75,00 

15 Siswa 15 80 90 10 20 0,50 50,00 

16 Siswa 16 60 80 20 40 0,50 50,00 

17 Siswa 17 80 90 10 20 0,50 50,00 

18 Siswa 18 40 75 35 60 0,58 58,33 

19 Siswa 19 40 80 30 60 0,50 60,00 

20 Siswa 20 70 90 20 30 0,67 66,67 

21 Siswa 21 50 90 40 50 0,80 80,00 

22 Siswa 22 40 70 30 60 0,50 50,00 

23 Siswa 23 45 85 40 55 0,73 72,73 

24 Siswa 24 70 90 20 30 0,67 66,67 

25 Siswa 25 60 90 30 40 0,75 75,00 

26 Siswa 26 70 85 15 30 0,50 50,00 

27 Siswa 27 60 80 20 40 0,50 50,00 

28 Siswa 28 60 80 20 40 0,50 50,00 

29 Siswa 29 60 80 20 40 0,50 50,00 

30 Siswa 30 70 80 10 30 0,33 33,33 

31 Siswa 31 60 95 35 40 0,88 87,50 

32 Siswa 32 50 80 30 50 0,60 60,00 

33 Siswa 33 55 90 25 45 0,56 65,56 

34 Siswa 34 50 85 35 50 0,70 70,00 
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Mean 58,82 82,79 23,97 41,18 0,58 77,65 

Berdasarkan hasil analisis nilai pretest dan posttest peserta didik, 

diperoleh rata-rata nilai N-Gain Scorenya sebesar 77,65% dengan kriteria  

“efektif”. Dengan demikian, media pembelajaran fun math construct 2 cukup 

efektif digunakan dalam pembelajaran. 

B. Pembahasan 

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

multimedia interaktif dengan menggunakan media pembelajaran fun math 

construct 2 materi barisan dan deret aritmatika di kelas XI SMA. Produk yang 

dikembangkan oleh peneliti diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar 

mandiri dan lebih aktif di dalam kelas. Media dikembangkan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation). 

Media yang telah memiliki rancangan awal, dikembangkan dengan 

menggunakan aplikasi fun math construct 2. Setelah selesai dibuat, produk 

berupa media pembelajaran ini divalidasikan kepada para ahli yaitu ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa. Validator tidak hanya memberikan penilaian 

secara numerik tetapi juga memberikan saran dan komentar agar media 

menjadi lebih baik. Saran dan komentar dari validator dapat dilihat pada tabel 

IV.6. Kemudian, berdasarkan saran dan masukan para validator, dilakukan 

perbaikan-perbaikan terhadap media hingga media layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Adapun hasil dari validasi ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa secara berturut-turut adalah 94,575%, 88,03% dan 91,4% dengan 
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kriteria sangat valid dan layak untuk digunakan dalam situasi yang nyata yaitu 

kelas. Data yang diperoleh dari hasil validasi ini adalah data kuantitatif dan 

data kualitatif. Data kuantitatif berupa angket penilaian dengan skala likert 1, 2, 

3, 4, 5 dan data kualitatif berupa kritik dan saran secara umum yang digunakan 

untuk perbaikan media. Hal ini serupa dengan penilaian yang dilakukan oleh 

Shania Izdni Bilqis tahun 2021 yang menggunakan skala likert dalam 

penilaiannya serta hasil validasi dengan kriteria cukup valid dan layak untuk 

digunakan di kelas.
2
 

Tahapan selanjutnya yaitu melakukan implementasi terhadap media 

pembelajaran tersebut di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan dengan jumlah 

peserta didik 34 orang dan seorang guru matematika sebagai observer untuk 

menilai kepraktisan penggunaan media. Media dibagikan kepada peserta 

didik dan guru melalui Whatsapp group. Peserta didik diarahkan untuk 

menginstal aplikasi tambahan agar media dapat dijalankan di handphone 

masing-masing. Dengan demikian, peserta didik dapat mempelajarinya di 

rumah sebelum memulai pembelajaran di kelas. Melaui infocus, peneliti 

menjelaskan tentang penggunaan media kepada peserta didik. Pembelajaran di 

kelas juga dilakukan dengan menampilkan media menggunakan infocus untuk 

menyeragamkan pembahasan sehingga waktu pembelajaran lebih efisien dan 

lebih banyak materi yang dapat dibahas. 

Setelah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media telah selesai, 

guru dan peserta didik diminta untuk mengisi angket respon guru dan peserta 

didik terkait kepraktisan penggunaan media. Adapun hasil dari angket respon 
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peserta didik dan guru adalah media mendapat kriteria sangat praktis dalam 

penggunaannya. Kemenarikan dan kepraktisan media yaitu adanya gambar dan 

animasi yang mendukung penjelasan materi serta media juga dapat dijalankan di 

hp android dengan bantuan aplikasi tambahan, yaitu funmathai.netlify.app. 

Pada tahap akhir yaitu evaluasi, dilakukan test posttest untuk memperoleh 

hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran multimedia 

interaktif. Sebelumnya, sebelum memulai pembelajaran dengan menggunakan 

media telah dilakukan pretest untuk melihat pemahaman siswa terhadap materi. 

Hasil analisis dari pretest dan posttest digunakan untuk uji keefektifan media. 

Uji analisis efektifitas dilakukan dengan perhitungan N-Gain Score. Hasil 

perhitungan menunjukkan bahwa media telah cukup efektif digunakan dalam 

pembelajaran dengan rata-rata nilai N-Gain Scorenya sebesar 57,65%. Peserta 

didik dapat membawa dan menggunakan media dengan mudah dan dapat 

membantu penalaran siswa untuk belajar mandiri. Selain itu, dengan adanya 

media ini peserta didik diharapkan dapat mengetahui salah satu fungsi dari 

teknologi dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil temuan penelitian Melati Khoirunnisya menyimpulkan 

bahwa “Pengembangan Media Pembelajaran dengan Softrware Construct 2 pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar” layak digunakaan dengan hasil analisis data 

hasil validasi media mencapai 91,86% menunjukkan kriteria sangat valid dan 

penilaian angket respon guru memperoleh rata-rata 100% dan hasil respon siswa 

memperoleh 84,27% terhadap media sehingga  menunjukkan kriteria sangat 

praktis. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang dilakukan peneliti 
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yaitu penelitian Melati Khoirunnisya membatasi hanya pada uji kevalidan media 

dan kepraktisan sedangkan penelititan ini menguji tentang kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media. Berdasarkan hasil penelitian, media 

pembelajaran Fun Math Construct 2 pada materi barisan dan deret aritmatika di 

kelas XI SMA telah memenuhi kategori valid, praktis, dan efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran
.19 

Selanjutnya penelitian Enjelita, dkk menyimpulkan bahwa “pengembangan 

game edukasi matematika berbasisa android menggunakan software construct 2 

terhadap kemampuan pemahaman matematis telah memenuhi kategori sangat 

valid dengan nilai rata-rata validasi 88,72%.Adapun perbedaan penelitian 

tersebut dengan penelitian ini menggunakan model ADDIE dalam 

pengembangannya sedangkan penelitian Enjelita,dkk menggunakan model 4D. 

Sehingga dapat di tarik kesimpulan dari perbedaan ini yaitu model ADDIE: 

Digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran yang berfokus pada 

barisan dan deret aritmatika, dengan penekanan pada evaluasi berkelanjutan 

untuk memastikan efektivitas pembelajaran.sedangkan model 4D (Penelitian 

Enjelita, dkk): Digunakan untuk mengembangkan game edukasi matematika 

berbasis android, dengan validasi media pembelajaran yang sangat valid  

(88,72%) sebelum penyebaran.
20

  

Penelitian ini tidak sepenuhnya berjalan baik. Adapun keterbatasan dalam 

                                                      
66

 Melati Khoirunnisya, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Softrware Construct 2 pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar, Skripsi (PekanBaru: Universitas Islam Negeri Riau, 2021), 

hlm38 
67 

Enjelita, dkk., pengembangan game edukasi matematika berbasisa android menggunakan 

softwareconstruct 2 terhadap kemampuan pemahaman matematis, JagoMIPA : Jurnal Pendidikan 

Matematika dan IPA, Vol. 3, No 1, 2023, hal 1-12 
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penelitian pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif dengan 

menggunakan fun math construct 2 pada materi barisan dan deret aritmatika 

antara lain: 

1. Produk media pembelajaran  fun math construct 2 yang dihasilkan masih 

termasuk pengembangan tingkat pemula, karena peneliti belum menguasai 

aplikasi fun math construct 2 sepenuhnya 

2. Tidak adanya indikator pemahaman konsep pada bagian materi yang 

memberikan kebaharuan dari materi yang biasanya disajikan dibuku, atau 

modul siswa. 

3. Untuk melihat pengskoran semua siswa hanya bisa 10 siswa saja, dan 

terkadang terdapat kendala berupa tidak munculnya skor siswa pada menu 

total skor  

4. Sebagian handphone atau smartphone peserta didik terkendala untuk 

menjalankan media tersebut pada bagian quiz. 

5. Serta masih kurangnya referensi yang dicantumkan pada penelitian ini 

baik itu dari buku, maupun jurnal, seperti pada referensi di kajian teori 

baik itu pada bagian teori  kepraktisan dan keefektifitas 
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BAB V 

  KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

multimedia interaktif dengan menggunakan Fun Math Construct 2 pada materi 

barisan dan deret aritmatika, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Media pembelajaran dengan menggunakan Fun Math Construct 2 pada      

materi barisan dan deret aritmatika telah layak dan valid dilihat dari hasil 

validasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa secara berturut-turut 

yaitu 94,575%, 88,03% dan 91,4% dengan kriteria “sangat valid”. 

2. Media pembelajaran dengan menggunakan Fun Math Construct 2 pada 

materi barisan dan deret aritmatika mendapatkan respon yang sangat baik 

dari peserta didik dan guru dilihat dari hasil angket respon peserta didik dan 

guru. Adapun hasil analisis respon peserta didik dan guru adalah 85,16% 

dan 98,5% dengan kriteria “sangat praktis”. 

3. Media pembelajaran dengan menggunakan Fun Math Construct 2 pada 

materi materi barisan dan deret aritmatika sudah cukup efektif digunakan 

dalam pembelajaran. Hasil uji efektifitas mencapai 77,65% dengan kriteria “ 

efektif”. 
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B. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian, kelemahan dan keterbatasan penelitian yang 

telah dibahas sebelumnya, maka saran yang dapat diberikan untuk 

pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Fun Math Construct 2 ini 

hanya meliputi materi barisan dan deret aritmatika saja, sehingga perlu 

mengembangkan produk dengan cakupan yang lebih luas ataupun pada 

materi yang lain. 

2. Perlu adanya quiz atau game yang lebih interaktif pada media 

selanjutnya agar siswa semakin menyukai pelajaran matematika. Desain 

halaman dibuat lebih menarik lagi agar minat dan motivasi belajar 

peserta didik semakin meningkat. 

3. Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

dengan menggunakan Construct 2 sebagai tempat untuk menrancang 

media  agar mempelajari fitur-fitur yang ada di dalamnya dan 

menguasainya, sehingga waktu pengerjaan media jadi lebih singkat dan 

dihasilkannya produk yang lebih menarik dan berkualitas dengan 

keefektifan yang baik. 

4. Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

dengan menggunakan Construct 2 agar belajar lebih mengenai cara 

ekspor media dan dapat menjadikan produknya seperti apk game Fun 

Math  sebagai media yang dapat dijalankan dengan baik. 

 
















































































































































































